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Tämä on Pro gradu -tutkielma Improvisaation käytöstä tuotekehitysprosessin ideointivaiheen 
työkaluna. Tutkimus on autoetnografinen tutkimus, joka pohjautuu tutkijan itsensä 
kehittämään Improdesign®-työkaluun, sen kehittämisprosessiin ja testaukseen. Tässä 
tutkimuksessa kerrotaan mikä on Improdesign®, mistä se muodostuu, miten se on syntynyt, 
mitä teemoja siihen liittyy sekä miten se ja sen teemat keskustelevat kirjallisuuden kanssa. 
Erityisinä teemoina improvisaation hyödyntämisessä tuotekehitysprosessissa esiin nousevat 
intuitio, flow, hauskuus, ilo ja ryhmätyöskentely. Erityisenä piirteenä tutkimuksessa nousee 
esille Improdesignin® käyttö yritysten tuotekehitysprosessien tukijana. 
Tutkimuksen lopputulemana voidaan todeta että improvisaatioprosessilla ja 
muotoiluprosessilla on paljon yhteisiä piirteitä, jotka täydentävät toisiaan. Muotoilun tehtävä 
on luoda uutta, uusia näkökulmia ja ratkaisuja. Improvisaatio puolestaan pohjautuu uuden 
luomiseen hetkessä, intuitiota hyödyntäen. Molempia yhdistävä tekijä on flow-olotila ja siinä 
työskentelminen. Erityisen iso osa flow on improvisaatiota ja se on tärkeä osa onnistuneen 
improvisaatioluomisprosessin onnistumista. 
Improdesign® on ennalta sopimatonta muotoilua, se on intuitioon, mielikuvitukseen, 
luottamukseen ja rohkeuteen perustuva työkalu, joka mahdollistaa suuren ideamäärän 
tuottamisen. Teoreettinen lopputulema pohjautuu Ilkka Kettusen (2013) uuteen 
tuotekehitysprosessin malliin (s. 34 -36) jonka pohjalta olen luonut mallin (s. 36- 37) jossa 
improvisaation ”pelaaminen” muodostaa tekemisen, joka johtaa materiaalin eli ideoiden 
syntymiseen, joka puolestaan johtaa reagointi eli havainnointiin ja päätöksentekoon, joka voi 
joko johtaa takaisin tekemiseen ja lisämateriaalin tuottamiseen tai vaihtoehtoisesti 
(viimeistään jossain vaiheessa) ratkaisuun eli valintaan ja sen jälkeen 
jatkokehitysvaiheeseen eli konseptointiin. Tämän jälkeen loppukaaressa hyödynnetään 
normaalia tuotekehityspolkua valmiiksi tuotteeksi tai palveluksi. 
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This is a Master’s Thesis for the use of improvisation as a tool for the brainstorming of a 
product development process. This is an autoethnographic study based on the 
Improdesign® tool developed by the researcher, its development process and testing. This 
study describes what Improdesign® is, what it comprises, how it was made, what themes it 
incorporates, and how the tool and its themes converse with literature. Particular themes 
arising with the utilisation of improvisation in the product development process are intuition, 
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In conclusion, it may be verified that the improvisation process and design process have 
numerous common features that supplement one another. The task of design is to create 
something new, new perspectives and solutions. Improvisation, however, is based on the 
instantaneous creation of something new using intuition. The flow status and related working 
is a factor that combines design with intuition. Improvisation is a particularly significant part 
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Improdesign® is design that has not been pre-agreed, it is a tool based on intuition, 
imagination, confidence and courage that facilitates the production of a large number of 
ideas. The theoretical conclusion is based on Ilkka Kettunen’s (2013) new model for the 
product development process (p. 34–36), on the basis of which I have created a model (p. 
36-37) where “playing” improvisation creates activity leading to the making of material, i.e. 
ideas, which in turn leads to reaction, i.e. observation and decision making, which can then 
lead back to activity and the production of extra material or alternatively (ultimately at some 
stage) to a solution, i.e. selection, following which the further development stage, i.e. 
conceptualisation is reached. Hereafter the final cycle utilises a regular product development 
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Tämä on autoetnografinen tutkimus improvisaation hyödyntämisestä 
tuotekehitysprosessissa ideointivaiheen työkaluna. Taustalla tutkimuksessani 
on kehittämäni Improdesign -työkalu, sen kehittäminen ja testaus. 
Autoetnografiseen tutkimusmaailmaan minut on johdattanut erityisesti Ilkka 
Kettunen ja hänen teoksensa Mielekkyyden muotoilu (Kettunen 2013). 
Improdesign-työkalu on kehitetty vuosina 2011 ja 2012. Mukana 
kehittämistyössä ja testausvaiheessa on ollut joukko Lapin Yliopiston teollisen 
muotoilun, av-median ja kasvatustieteiden opiskelijoita sekä lisäksi muutama 
näyttelijä. Testausvaiheessa avainroolissa oli joukko (noin 40) Rovaniemen 
Ammattikorkeakoulun opiskelijoita, jotka testasivat työkalua ja menetelmää 
käytännössä Napapiirin alueen kehittämisprojektissaan (myöhemmin testicase). 
Opiskelijat aloittivat projektinsa Improdesign-työpajalla, jossa joukko jaettiin 
neljäksi ryhmäksi. Jokainen ryhmä lähti toteuttamaan kehittämistoimeksiantoa 
Improdesignin avulla. Ensimmäisen vaiheen (ideointivaihe) jälkeen ryhmät 
jatkoivat työskentelyä toisessa vaiheessa muotoilijan johdolla. Toisessa 
vaiheessa ensimmäisen vaiheen ideoista muodostettiin konsepti tai 
konseptikokonaisuuksia.  
Tutkimuksessani käytän aineistona omaa kokemustani työkalun ja käsitteen 
kehittämisestä sekä havaintoja ammattikorkeakoulun opiskelijoiden kanssa 
tehdystä kehittämisprojektista, joka toimi testicasena Improdesign®-työkalun 
kehittämiselle. Autoetnografisen tutkimustavan periaatteiden mukaisesti olen 
asettunut osaksi prosessia ja siihen liittyvää sosiaalista joukkoa.  
Tutkimuksessani siis ilmenee sekä omia näkemyksiäni että niiden yhdistelmiä 
muiden toimijoiden syöttämiin ajatuksiin, tekoihin ja ilmaisuihin. Lisäksi 
taustamateriaalina toimivat kehittämis- ja yhteenvetokeskustelut muiden 
kouluttajien/fasilitaattoreiden kanssa sekä ammattikorkeakoulun opiskelijoilta 
kerätyt mielipiteet ja kommentit työpajojen ja työkalun toimivuudesta. 
Opiskelijoiden palautteet on kerätty palautelomakkeille. Keskustelut kollegoiden 
kanssa on koostettu kirjalliseen muotoon fläppipapereille.  
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Omien kokemusteni ja edellä mainittujen materiaalien lisäksi tarkastelen aihetta 
erityisesti ryhmäytymisen, intuition ja flow näkökulmasta. Tutkimuksessa 
paljastui että Improdesign-työkalun vahvimmat puolet liittyvät nimenomaan 
flown tunteeseen, joka pohjautuu vahvasti yhteishenkeen sekä improvisaatiolle 
tyypilliseen tapaan toimia ja ajatella hetkessä. Flow-käsite ja siihen liittyvät 
yhteydet pohjautuvat Mihael Csíkszentmihályin tutkimustuloksiin siitä kuinka 
ymmärtämällä miten flow toimii, on mahdollista saada elämään enemmän 
harmoniaa ja vapauttaa psyykkistä energiaa käyttöömme (s. 22 – 23). 
Improvisaatio on nimenomaisesti kykyä hyödyntää psyykkistä toimivuutta 
uuden luomiseksi. 
Olennainen asia on myös luottamus itseensä ja ryhmäläisiin. Ytimessä on se 
että moka on lahja ja että jokaisesta toimesta ja reaktiosta syntyy jotain uutta. 
Parhaimmillaan tämä toimii silloin kuin osallistujat saavat itsensä osaksi flowta 
ja uskaltavat luottaa itseensä ja muihin. Hannele Kasslin-Pottier on todennut 
että teatterilähtöiset menetelmät ovat tiimityön kehittämisen näkökulmasta 
erinomainen väline. Improvisaation avulla voidaan tehokkaasti rikkoa jäykkiä 
rooleja ja toimintamalleja ja opetella kysymän ja kyseenalaistamaan. (s.46). 
Myös Cagan ja Vodel (2005) nostavat omassa tutkimuksessaan esille tiimityön 
tärkeyden ja erilaisten roolien olemassa olon vaikutuksen yhteisen projektin 
läpiviemiseksi (s. 47).  
Näiden tarkastelupisteiden lisäksi esille nousee intuition ja spontaaniuden 
merkitys uudenluomisen prosessissa jossa työkaluna käytetään 
improvisaatiota. Elisabeth Gerber on nostanut omassa tutkimuksessaan (2007) 
yhdeksi tärkeäksi teemaksi spontaaniuden tukemisen. Gerberin tutkimus tukee 
ajatusta että spontaanius on improvisaation yksi keskeinen toiminta ja se 
mahdollistaa kanssaihmisten keskenäisen reagoinnin ja erilaisiin ärsykkeisiin 
tarttumisen (s. 40). Intuitio ja spontaanius ovat myös yksi henkisen 
osallistumisen osa-alue. Strömberg puoletaan toteaa tutkimuksessaan 
(Strömberg & Pirttilä & Ikonen 2004, 200 - 207) että henkisellä osallistumisella 
voidaan saada aikaan sellaisia lopputulemia jollaisia muilla (perinteisillä) 
menetelmillä välltämättä voitaisi saada aikaiseksi. (s. 16) Tässä korostuu 




Tämä tutkimus määrittelee Improdesign-käsitteen. Miten se on syntynyt, mitkä 
tekijät vaikuttavat sen toimivuuteen ja avaa sitä miksi improvisaatio on 
hyödyllinen työkalu tuotekehitysprosessissa, erityisesti alkuvaiheen 
ideointityökaluna.    
”Improvisointi on minusta suurinta vapautta, mitä voi olla. Jos ajattelee 
puhdasta improa, se on suurinta hyväksyntää ja toisen kuuntelua mitä voi olla.”  
Näin on todennut pitkän linjan näyttelijä ja improvisoija Outi Mäenpää. 
(Koponen 2004, 6). Improdesignissa® on pohjimmiltaan kyse juuri tästä. 
Vapautta kehittää yhdessä ajatuksia, ideoita ja asioita. 
Tutkimukseni aineisto pohjautuu Visual Norden Oy:n Lentävän Poron 
Teatterissa luomaani Improdesign® -menetelmään, sen kehittämiseen ja sen 
testauksesta saatuun asiakaspalautteeseen ja käyttäjäkokemukseen. Palaute- 
ja kehitystyöaineiston sekä kehitystyökokemuksen lisäksi keskustelen 
tutkimuksessani kirjallisuuden kanssa. Lähdekirjallisuudessa painotan sekä 
improvisaatioteorioihin että palvelumuotoilun tutkimuksiin ja kirjallisuuteen. 
Lisäksi, koska Improdesign® -tuote on tarkoitettu nimenomaan kehittämään ja 
edesauttamaan bisnestä, pohjaan ajatuksiani jossain määrin myös 
yritystoiminnan kehittämisoppaiden ja – konsulttien ajatuksiin. 
 
Kokonaisuudessaan pro gradu – tutkimukseni aihe on uudenlainen 
lähestymistapa tuotekehitysprojektiin. Tämä on uutuudenviehätyksessään 
positiivinen asia mutta samalla pioneerisyydessään haasteellinen tekijä. 
Lähtökohtanani on halu rajata tutkimukseni tutkimuskysymyksen suhteellisen 
tiiviiksi, jotta lopullinen tuotos palvelisi tuloksena mahdollisimman hyvin ja 
tehokkaasti. 
Olen lähestynyt tutkimuskysymystä useammasta näkökulmasta. Näitä 
näkökulmia ovat tuotekehitysprosessin mielekkyys siihen osallistuville sekä 
hyödyllisyys työpajan tilaajille. Taustalla nousevat esiin teemat; flow, intuitio, 
hauskuus ja tiimiyden merkitys Improdesignin käytössä. Tutkin siis ennen 
kaikkea Improdesign-työkalun käyttöprosessia ja tekijöiden suhdetta siihen 





Tutkimuskysymys: Voiko improvisaatiota, ennen kaikkea draamallista 
improvisaatiota, hyödyntää tuotekehitysprosessissa ideointityökaluna? 
Tässä pro gradu – tutkimuksessa edetään kolmen teemaluvun avulla. 
Ensimmäisessä teemaluvussa käsitellään improvisaatiota, sen syntyhistoriaa, 
sen kehittymiseen vaikuttaneita tekijöitä sekä tututustaan draamallisen 
improvisaation lainalaisuuksiin ja käydään yleisesti läpi sitä mitä kaikkea 
improvisaatio on, myös arkielämässä. Lisäksi ensimmäisessä teemaluvussa 
paneudutaan flow-teoriaan sekä flown ja improvisaation yhteisiin piirteisiin. 
Toisessa teemaluvussa käydään läpi tuotekehityksen peruselementtejä sekä 
innovointia ja co-designia suhteessa tuotekehitykseen ja erityisesti 
Improdesigniin®. Lisäksi toisessa teemaluvussa verrataan Improdesignia® 
body stormingiin ja experience designiin. 
Kolmannessa teemaluvussa tutkitaan tuotekehityksen ja improvisaation 
yhdistämistä ja niiden välisiä rajapintoja. Luvussa 5.2. nostetaan esille 
Improdesignin näkökulmasta olennaisia teemoja.  
Lopuksi tässä tutkimuksess avataan tarkemmin mikä on Improdesign, mistä se 
koostuu ja käydään läpi onko samankaltaisia työkaluja olemassa maailmalla. 
1.1. Oma taustani 
 
Olen pitänyt esiintymisestä ja luovuudesta koko ikäni. Äitini kertoman mukaan 
opin laulamaan ennen kuin puhumaan. Muistan lapsuudestani hämärästi hetkiä 
kun laulan suihkussa tai lastenistuimessa istuessani pyörän tarakalla. Toinen 
vahva muistikuva lapsuudestani on legot. Ne olivat tavalla tai toisella elämän 
suola. Muistan ne monet lauantai-illat kun olin yksin pimeässä huoneessani, 
kirjoituspöydän äärellä. Vain pöytälamppu paloi ja pöydälle rakentui suuren 
suuria legokaupunkeja. Kaava meni nimenomaisesti niin että rakensin 
kaupungin yksin omissa oloissani, ilman ohjeita tai suurempia 
etukäteissuunnitelmia. Kaupunki rakentui pala palalta, talo talolta ja auto 
autolta. Rakentaminen oli puhdasta improamista, niin kuin leikkiminen 
useimmiten on. Pääasia on tekeminen ja sen hauskuus, lopputulos tulee 
itsestään. Seuraavana päivänä kaupunki oli hienoa esitellä vanhemmille, se sai 
olla pystyssä jonkin tovin, kunnes se oli aika purkaa pois, laittaa palikat 
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laatikkoon jotta taas joskus saisi rakentaa uuden ja erilaisen maailman. 
Lapsuuden legoinsinööriurahaaveen jälkeen löysin teatterin. Laulun olin 
löytänyt jo aiemmin, sillä lauloin melkein kymmenen vuotta poikakuorossa. 
Teatterin löysin ylä-asteiässä kun minut valittiin erään harrastajateatterin 
näytelmään Tirlittan, sain esittää vanhaa isäntää. Toki tämä ei ollut 
ensimmäinen roolini, koulussa olin ollut innolla mukana kaikissa näytelmissä, 
niin joulukuvaelmissa kuin kevätjuhlissa. Ennen näitäkin olin eräänä kesänä 
kirjoittanut omankin näytelmän “Kissa & Kulkuri”, sitä esitettiin yhden näytöksen 
verran naapurintyttöjen kanssa heidän takapihallaan. Aivan varsinaisesti 
teatterin löysin, ja ensimmäisen kerran kun ajattelin että siitä voisi oikeasti tulla 
ammatti oli, lukioikäisenä kun pääsin näyttelemään ja oppimaan Kemin 
kaupunginteatterin nuorisolinjalle. Oli hienoa päästä oikeiden 
ammattinäyttelijöiden ja ohjaajan oppiin. Tämän innoittamana hain 
kokonaisuudessaan neljä kertaa Teatterikorkeakouluun, mutta neljännellä 
kerralla (silloin olin jo opiskelemassa teollista muotoilua) päätin ettei 
Teatterikorkeakoulu sitten kuitenkaan olisi minun paikkani. Samoihin aikoihin 
olin löytänyt Lapin Ylioppilasteatterin, jota omalta osaltaan voidaan kiittää siitä 
että tätä tutkimusta juuri tästä aiheesta kirjoitan. Vuonna 2009 pääsin mukaan 
improvisaatioteatterin maailmaan. Silloinen Rovaniemen kaupunginteatterin 
johtaja Tytti Oittinen opetti meitä nuoria opiskelijoita improvisaation saloihin. 
Alkuopettelun jälkeen jäin koukkuun aika nopeasti. Tytti oli loistava opettaja, 
onhan hän Suomen improkentän “grand old lady”. Voidaan sanoa että Tytti oli 
aikoinaan ratkaisevassa asemassa sen suhteen että improvisaatioteatteri tuli 
Suomeen. Tytti innostui improsta ollessaan Espoon kaupunginteatterin johtaja 
ja hän kutsui Suomeen Keith Johnstonen. Samoihin aikoihin syntyi Tytin 
johdolla Stella Polaris ja loppu onkin historiaa.  
Joka tapauksessa, hullaannuin improvisaatioteatteriin, se sopi minulle 
täydellisesti. Lavalla sai tehdä mitä halusi, edetä intuition voimin ja iso osa 
houkuttelevuutta oli se ettei koskaan tarvinnut opetella etukäteen repliikkejä. 
Improvisaatiosta tuli osa elämääni. Ylioppilasteatteriaikoina esiinnyimme 
ylioppilasteatterin oman ryhmän (Tyhjän päällä) kanssa ympäri Lappia kunnes 
vuonna 2010 tuli ajankohtaiseksi perustaa oma ryhmä, Lentävä Poro. 
 
Improvisaatioteatterin harrastaminen yhtä aikaa teollisen muotoilun opintojen 
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kanssa antoi aihetta alkaa ajattelemaan että voisiko näillä kahdella maailmalla 
olla mahdollisesti jotain tekemistä toistensa kanssa. En muista tarkalleen 
tapahtuma- ja ajatusketjua joka johti Improdesign-käsitteen syntymiseen mutta 
uskon taustalla olleen ajatus siitä että myös meillä (Lentävä Poro) voisi olla 
saumaa tarjota yrityksille tyky-päivä-palveluita. Tällöin lienee ensimmäisen 
kerran tulleen mieleen että voisiko Tyky-päivistä olla aidosti jotain, muutakin 
kuin pelkästään henkilökunnan henkiseen hyvinvointiin liittyvää, hyötyä 
yrityksille. Tuli ajatus yhdistää osallistava tuotekehitysprosessi henkilökunnan 
yhteiseen ja hauskaan ajanviettoon. Tästä syntyi Improdesing®.  
 
2. Tutkimusmenetelmät ja aineisto 
 
Autoetnografisen tutkimuksen lähtökohtana on se että tutkija itse tutkii omaa 
taiteellista työtään ja luomisprosessiaan. Autoetnografiassa tutkija on 
tutkittavan ryhmän jäsen, ei ulkopuolinen tarkkailija. Keskeistä 
tutkimusaineistoa ovat tutkijan omat havainnot ja kokemukset. 
Autoetnografiassa tutkija asettuu tutkimuksensa kohteeksi ja tärkeimmäksi 
tiedonlähteeksi. Oma asemani tutkimuksessani oli kehitysprojektin vetäjä, 
johdin koko prosessia sekä toimin myös yhtenä vetäjänä käytännön 
työpajoissa. 
Kenttätyövaihe on etnografian keskeinen ominaisuus ja tekstityö on toinen 
etnografiaa määrittelevä työvaihe. “Etnografiassa kirjoittajan lähtökohta on 
“ihmettelevä” ennemmin kuin kaiken tietävä besserwisser. Se on säilyttänyt 
kaunokirjallisuuden ilman ja painotuksen empiiriseen tutkijalähtöiseen 
aineistoon sekä välttänyt paineet standardimetodien kehittämiselle säilyen 
avoinna suhteellisen taiteelliselle ilmaisulle, improvisaatiolle ja 
tilannelähtöiselle sosiaaliselle tutkimukselle.” (Kettunen 2013, 70) 
Etnografinen tutkimus voidaan jakaa kenttävaiheeseen sekä kirjoitus- ja 
lukuvaiheeseen. Omalla kohdallani kenttävaihe on kolmijakoinen. Alussa oli 
Improdesign -työkalun kehittäminen, konseptoiminen ja paketointi, sen jälkeen 
toisena vaiheena onnistuneen myynnin ansiosta varsinainen työkalun 
testausvaihe (testicase) Rovaniemen Ammattikorkeakoulun kanssa ja 
kolmantena vaiheena olivat palautteen yhteenveto sekä konseptin 
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palautekeskustelut ja yhteenveto kanssakollegojen kanssa. Kirjoitus- ja 
lukuvaiheessa oman tutkimusmateriaalin analysoinnin lisäksi tutustuin 
kirjalliseen aineistoon, joka loppujenlopuksi rajautui erityisesti flowteorian, 
improvisaation teorioiden ja historian, tuotekehityksen teorioiden ja historian 
sekä Improdesigniin verrattavien menetelmien ja tapausten tutkimiseen. 
Lisäksi olen tarkastellut aihetta myös yritysmaailman näkökulmasta, miten 
Improdesign asettuu ja voisi asettua yritysten näkökulmasta 
tuotekehitysprosessiin ja sitä kautta bisneksen kehittämisen prosessiin.  
Omalla kohdallani käytännön tutkimusympäristö on ollut suhteellisen lähellä 
omaa arkeani ja tässä mielessä näen oman tutkimukseni kuuluvan niin 
sanottuun etnografisen tutkimuksen “Chicagon koulukuntaan” (Anderson 
2006, 377), jossa tutkijoiden autoetnografinen elementti on enemmän piilossa 
ja tutkijat tuovat vähemmän esille tutkijan omaa osuutta aktiivisena toimijana 
tutkittavassa ryhmässä tai organisaatiossa. Oma roolini, vaikkakin paikoin 
hyvin osallistuvana sellaisena, on ollut enemmän tarkkaileva ja yhteen vetävä 
kuin vaikuttava ja dominoiva. Toki oma vaikuttavuutta tapahtumien kulkuun ei 
voi, eikä pidä, täysin sivuuttaa saati yrittää poistaa. Ensinnäkin se ei onnistu ja 
toisaalta se on yksi olennainen osa autoetnografista tutkimusta.  
Kun kirjoittaja kirjoittaa etnografista kertomusta hän tulkitsee omaa 
kertomustaan ja ajatuksiaan. Tällaista analyysiprosessia voi kutsua toisen 
tason analyysiksi, joka organisoi ja selittää ensimmäisen tason kertomusta. 
(Van Maanen 1979, 541) 
Omassa tutkimuksessani aineisto pohjautuu sekä omiin prosessin aikaisiin 
mielikuviin sekä kirjoitettuihin ajatuksiin ja käytyihin keskusteluihin. Toisaalta 
se pohjautuu myös muiden (osallistujien) kirjoittamiin palautteisiin ja heidän 
omiin ajatuksiinsa siitä mitä ja miten he ovat kokeneet kokemansa 
kokemuksen, tässä tapauksessa Improdesign®-työpajan. Tässä 
tutkimuksessa käsittelen kaikkea tuota materiaalia (ja lisäksi luettua teoriaa) ja 
muodostan oman näkemykseni ja perusteeni sille mikä on Improdesign-käsite 






Tässä tutkimuksessa materiaalia on siis kahdenlaista; käytännön havaintoihin, 
palautteeseen, tekijöiden keskusteluihin perustuvaa materiaalia ja toisaalta 
teoreettista kirjallisuusaineistoa. Käytännönvaiheen kokemuksiin, 
keskusteluihin ja palautteeseen perustuva materiaalia kulkee 
taustavaikuttajana koko tutkimuksen halki. Sen syvempi analyysi tulee esille 
luvussa viisi. Aineistoa on litteroitu kirjalliseksi materiaaliksi post-it-lappujen ja 
fläppipaperien avulla erilaisiksi miellekartoiksi ja asiakokonaisuuksien 
koosteiksi. Teoreettinen lähdemateriaalin tarkoitus on ollut tukea tutkimuksen 
väitettä sekä siitä että improvisaatiolla ja muotoilulla on yhteisiä rajapintoja 
kuin myös siitä että draamallisia keinoja on jo käytetty kehittämisprojektien 
työkaluina, mitä havaintoja aikaisemmissa tapauksissa on tehty ja voiko niitä 
hyödyntää tässä tutkimuksessa.  
Kirjallisuusmateriaali on kumppanina koko tutkimuksen matkan ajan 
antamassa sekä näkökulmia että perusteluita improvisaation hyödyntämiselle 
uudenluomisen työkaluna. Tutkimuksessa avataan sekä taustakäsitteitä 
(improvisaatio ja tuotekehitys) että Improdesign-prosessissa nousseita 
teemoja/käsitteitä kirjallisuuden avulla. Kirjallisuuden tehtävä on antaa 
perusteita ja pohjaa sille väittämälle että improvisaatio on hyödyllinen työkalu 
osana tuotekehitysprosessia. Tässä tutkimuksessa tutkija peilaa ja tarkastelee 
itse luomaansa työkalua ja sen käsitettä sekä omien kokemuksien ja case-












3. Improvisaatio arjessa, teatterissa ja muotoilussa - teemaluku 
Tässä teemaluvussa käyn läpi improvisaation historiaa, sen eri elementtejä ja 
muotoja. Tutustun draamallisen improvisaation mestareihin Keith 
Johnstoneen ja Viola Spoliniin sekä kevyesti kuvaan draamallisen 
improvisaation eri muotoja. Tässä teemaluvussa avaan myös flow-teoriaa 
sekä sen yhteyttä improvisaatioon.  
 
 
3.1. Improvisaation historia 
 
”Everyone can act. Everyone can improvise. Anyone who wishes to can play in 
theater and learn to become ”stageworthy – If the environment permits it, anyone 
can learnwhatever he or she choses to learn; and if the individual permits it, the 
environment will teach everything it has to teach. “Talent” or “lack of talent” have little 
to do with it.” (Viola Spolin 1963) 
 
Improvisaatio on osa osallistavan teatterin kenttää. Osallistava teatteri on 
saanut alkunsa esiaikaisista rituaaleista ja riittimenoista. Improvisaatioteatterin 
historiassa merkittävä aikakausi on 1500-luvulla alkunsa saanut Commedia 
dell’arte. Se on Italiassa syntynyt improvisaatioteatterin muoto, joka levisi 
kiertelevien teatteriseurueiden mukana Keski-Eurooppaan. Commedia 
dell'artea esitettiin pienillä lavoilla, toreilla ja karnevaaleissa. Esitykset 
perustuivat tyyppihahmoihin, joilla oli tarkat ennalta määrätyt suhteet toisiinsa. 
Tyypillisesti näyttelijät käyttivät puolimaskia, ja esiintyminen oli hyvin kehollista. 
Juonikuvio oli sovittu, mutta repliikit olivat improvisaatiota. 
 
Improvisaation voi määritellä monella tavalla. Etymologisesti termin alkuperä on 
latinan sanassa improvisus, joka tarkoittaa ennalta näkemätöntä. Näyttelijän 
työssä improvisaatiota käytetään työvälineenä ja harjoitusmetodina lisäämään 





Improvisaatiota hyödynnettiin teatterimaailmassa 1800-luvun lopulla varietee 
tyylilajin yhteydessä. Uuden tulemisen teatteri-improvisaatio koki Viola Spolinin 
ja Keith Johnstonen kehitettyä siitä omat menetelmänsä.  
 
 
3.2. Draamallisen improvisaation uranuurtajat Spolin ja Johnstone 
 
 
Improvisaatio(peli)harjoitteet perustuvat Viola Spolinin (1906 - 1994) ja Keith 
Johnstonen (1933-) metodeihin, joissa eri harjoitteiden ja pelien avulla 
tuotetaan materiaalia. Improvisaatio perustuu ennalta 
suunnittelemattomuuteen, spontaaniuteen ja toisten osallistujien (näyttelijöiden) 
tarjousten hyväksymiseen. Spontaanisuus on toimimista impulssien ja intuition 
mukaisesti. Se on ensimmäisen mieleen tulevan ajatuksen hyväksymistä. 
(Koponen 2004, 21) Tällä tavoin osallistujilta (jotka useimmiten ovat oman 
aihealueensa ja tematiikkansa parhaita tuntijoita) saadaan ulos, kerättyä 
talteen, kaikki ideat ja ajatukset jotka mieleen ovat pulpahtaneet. 
Johnstonen alkuperäinen idea oli saada näyttelijät käyttäytymän 
spontaanimmin. Hänen tavoitteensa oli saada näyttelijät jännittämään 
vähemmän. Improvisaatio auttaa olemaan luonnollisempi ja keskittymään 
olennaiseen; vuorovaikutukseen muiden kanssa. (Gerber 2007, 1069) 
 
”Spolinin ja Johnstonen metodeihin on sisäänkirjoitettuna usko jokaisen 
ihmisen luovuuteen, sen vapauttamisen tarpeeseen sekä vuorovaikutustaitojen 
parantamiseen.” (Koponen 2004, 66) 
 
Spolinin ja Johnstonen menetelmät ovat melko erilaisia; Spolinin menetelmä 
perustuu tiettyjen asioiden ennalta sopimiseen kun Johnstonen teoria 
puolestaan pohjautuu kahden tekijän väliseen vuorovaikutukseen. 
Improdesignissa® nämä molemmat yhdistyvät; Spolinin teoria tuo 
menetelmään tehtävänantolähtöisyyden ja niin sanotun teknillisen 
kehitysaspektin, kun taas Johnstonen teoria tuo mukaan inhimillisyyden ja 
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käyttäjälähtöisyyden.  Spolinin teoria perustuu todellisuuden luomiseen ja 
Johnstonen teoria puolestaan kanssanäyttelijän auttamiseen ja sitä kautta 
toimimiseen. (Koponen 2004, 69). 
Johnstone sai vaikutteita Viola Spolinilta. Spolin oli tutustunut Stanislavskin 
psykologiseen näyttelijäntyön metodiin ja sovelsi sitä työssään lasten ja nuorten 
kanssa. Kummankin oppimisnäkemykselle on keskeistä usko ihmisen 
luovuuteen ja spontaanisuuteen, jonka mahdollistaa kannustava ilmapiiri. 
(Ventola & Renlund 2005, 83) 
 
 
3.3.Improvisaation sovellukset teatterissa: short & long 
 
Karkea pääjako improvisaatioteatterissa voidaan tehdä lyhyeen 
improvisaatioon ja  
pitkään improvisaatioon. Englanniksi short form ja long form.  
 
Short form – muoto perustuu lyhyisiin kohtauksiin, nopeasyklisiin tuokioihin, 
joka kuitenkin noudattelee draamankaarta. Long form – muodossa sama 
draaman kaari tulisi säilyä tekemisessä mutta tässä tapauksessa kyseessä on 
pidempi kokonaisuus, jopa koko illan näytelmä. Tämän raakajaon lisäksi 
variaatioita on hyvin paljon, kuten ”chicagolainen pitkä”, joka 
kokonaisuudessaan pitkä esitys mutta koostuu lyhyistä erillisistä kohtauksista. 
 
Improdesign perustuu short form – tekniikoiden hyödyntämiseen. Improdesign 
työpaja koostuu erityisesti lyhyistä peleistä ja kokeiluista, joita voidaan tarpeen 
tullen toistaa ja varioida lukematon määrä. Lyhyen muodon käyttöä voidaan 
perustella myös sillä että tällöin suuntaa voi muuttaa luontevammin kesken 
prosessin ja tämä vaikuttaa suoraan erilaisten ideoiden ja variaatioiden 
määrään. 
Näyttelijän työssä improvisaatiota käytetään työvälineenä ja harjoitusmetodina 
lisäämään näyttelijän valmiuksia tuottaa materiaalia ja ratkaista ongelmia. 
(Koponen 2004, 19). Pohjimmiltaan designin, muotoilun, suunnittelun tehtävä 




3.4  Improvisaatio arjessa ja elämässä. 
  
  ”We have no art. Everything we do is art.”  
       - Balilainen sananlasku 
 
Koko elämämme, jokaisen meistä, on täynnä improvisaatiota. Päätösten ja 
valintojen teko on improvisointia. Mitä mausteita laitan ruokaan, minkälaiset 
vaatteet laitan päälleni, millä kulkuneuvolla kuljen töihin. Monet arkipäivämme 
valinnoista pohjautuvat hetkelliseen fiilikseen ja oman vaistomme 
huomioimiseen ja siihen luottamiseen. Jazz-musiikki on hyvä esimerkki monelle 
tutusta improvisaation muodosta. 
 
Stephen Nachmanovitch kirjoittaa kirjassaan The Power of improvisation in life 
and the art (1990, 17)  ”Kun me mietimme improvisaatiota, ensimmäiseksi 
mieleemme tulee ajatella improvisoitua musiikkia tai teatteria tai tanssia, mutta 
moisten ilonaiheiden lisäksi luo improvisaatio ovia kokemuksiin jotka 
muodostavat arkemme. Me olemme kaikki improvisaattoreita.”  
 
Ennen kaikkea improvisointi on olotila, jossa annetaan valta omalle intuitiolle. 
”Kun ihminen ei improvisoidessaan arvota sanojaan tai tekojaan etukäteen, 
vaan tuottaa materiaalia vapaalla virtauksella, hän on intuitionsa – varassa.” 
(Koponen 2004, 21) Improvisaatiossa korostuu oman intuition lisäksi toisten 
kuunteleminen ja heidän tekemien tarjousten vastaanottaminen ja niihin 
tarttuminen. Improvisaatiossa sisältöjä, tunteita tai mielenliikkeitä ei rajoiteta.  
Improvisaatiossa, etenkin sen pelaamisessa, on tärkeää kolme asiaa; 
hyväksyntä, kuunteleminen ja spontaanius. Näiden toimimisen kannalta 
olennaisia ominaisuuksia ovat avoimuus ja herkkyys reagoida. 
 
Nachmanovitch jatkaa (1990, 21) ”Improvisaatio on hyväksyntää, jokaisella 
hengenvedolla, katoavaisuudessa ja ikuisuudessa. Me tiedämme mitä saattaa 
tapahtua seuraavan minuutin tai päivän päästä mutta me emme voi tietää mitä 
tulee tapahtumaan. Ollessamme varmoja koko ajan mitä tulevaisuudessa tullee 
tapahtumaan, suljemme mahdollisuuden pois tulevaisuudelta ja kaikilta 
17 
 
yllätyksiltä mitä se tuo tullessaan.”  Tämä on minusta improvisaation yksi 
tärkeimmistä ydinseikoista; tulevaisuuden, seuraavan hetken yllätykset, suuret 
ja pienet, joista voi syntyä uusia ajatuksia ja yllätyksiä. Tähän Improdesignkin 
perustuu, yllätyksellisiin aikaansaannoksiin, ajatuksiin ja tekoihin, joista syntyy 
uusi ajatuksia ja ideoita. 
 
”Ehkä paras työ, minkä olen tehnyt tällä systeemillä, on Esko Salervon kanssa 
kuunnelmasarja Hiljaisuuden meri, jossa Esko pisti mikrofonin pöytään, piirsi 
viisi kappaletta ranskalaisia viivoja ja sitten minä aloin kertoa tarinaa. 
Myöhemmin Esko editoi sen ja pani musiikit taustalle. Se oli intuition käyttöä 
parhaimmillaan.” (Kari Heiskasen sitaatti, Koponen 2004, 21.) 
 
Improvisointia esiintyy myös esimerkiksi insinöörityön keskuudessa. Tekijöiden 
täytyy improvisoida miten vikoja ja puutteita korjataan, ja minkälaisilla 
työkaluilla se tehdään. Erityisesti improvisaatiota ja ratkaisujen ratkomisen 
luovuutta täytyy hyödyntää hätätilanteissa jolloin päätöksiä täytyy tehdä 
nopeasti. 
 
Improvisaatio voi olla myös elämäntapa. Nachmanovitch puhuu kirjassaan 
paljon improvisaatiosta osana elämänasennetta. Kun joku toinen elää 
normaalia elämää, joku toinen voi elää improvisaation vallassa, kokea uusia 
seikkailuja ja elää luovaa elämäänsä niin kuin se kulkee ja etenee. 
Improvisaatio on elämistä hetkessä ja luottamista itseen ja omiin vaistoihin ja 
oivalluksiin. Tätä kai muotoilunkin pitäisi osaltaan olla; uskoa omiin oivalluksiin 













3.4.1 Improvisaatio ja muotoilu 
 
Intuitiomainen päätöksenteko ja ratkaisukeskeisyys yhdistävät myös 
improvisaation ja muotoilun toisiinsa. Muotoilijan työ on luovaa prosessia jossa 
luova muotoilija joutuu ja ennen kaikkea pääsee tekemään päätöksiä siitä mihin 
suuntaan projekti tai muodonanto etenee. Nämä päätökset pohjautuvat luovaan 
tilaan ja siinä tilassa tehtyihin intuitiivisiin päätöksiin. Muotoilu ja muotoilijan työ 
on täynnä spontaaniutta.  
Spontaanius on toimimista impulssien ja intuition mukaisesti. Se on 
ensimmäisen mieleen tulevan ajatuksen hyväksymistä ja mahdollisesti sen 
ääneen sanomista. (Koponen 2004, 21)   
 
”Improvisaation avulla voidaan hahmottaa rakentavan vuorovaikutuksen malli, 
joka mahdollistaa sujuvan ja rakentavan yhteistoiminnan. Improvisaation  
vuorovaikutusmalli on sovellettavissa sekä teatteriin että erilaisiin arkipäivän 
kohtaamisiin olettaen, että niissä on tarkoituksenmukaista toimia rakentavan 
vuorovaikutuksen ja yhteistyön merkeissä. Rakentavan vuorovaikutuksen 
tavoitteena on saada ryhmän jäsenet puhaltamaan yhteen hiileen ja 
suuntaamaan huomionsa yhteiseen toimintaan niin että yksilöiden itsetietoisuus 
ja itsensä tarkkailu vähenee.” (Routarinne 2004, 8) 
 
Improvisaatiota ja draamaa on hyödynnetty jonkin verran tuotekehitystyön 
yhteydessä. Yksi case on ollut VTT:n (Valtion teknillinen tutkimuskeskus) 
projekti ”Interactive scenarious – building ubiquitous computing consepts in the 
spirit of participatory design” jossa on tutkittu erilaisia mahdollisuuksia osallistaa 
tutkijoita ja käyttäjiä kehitysprosessiin. ”Uudet jaetut menetelmiä ja näkökulmat 
ovat tarpeellisia käyttäjäkokemukselliseen suunnitteluun ja arvioinnin 
älykkäiden ympäristöjen arviointiin jotta voidaan rakentamaa järjestelmiä, jotka 
luonnollisesti tukevat käyttäjien jokapäiväisestä elämää.” (Stromberg 2004).  
 
Tutkimukseen pohjautuvassa Strömbergin artikkelissa puhutaan paljon siitä 
että on luotava ja keksittävä uudenlaisia metodeja ja toimintamalleja jos 
halutaan aidosti osallistaa kehitysrosessiin eri tasojen toimijoita. Tärkeää on 
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erityisesti kiinnittää huomiota toimintatapojen formaaliuuteen, kuinka helposti 
lähestyttäviä metodit ovat ja kuinka hyvin ne palvelevat lopputarkoitustaan. On 
kyettävä tarkastella toimintatapoja uudelta näkökulmalta. Se vaatii rohkeutta ja 
uusia, improvisaation hyödyntämisen kaltaisia, avauksia.  
”Sitapaitsi, jos me yritämme luoda mahdollisimman nautinnollista 
käyttäjäkokemusta tällaisessa atk-ympäristössä, meidän on myös kehitettävä 
uusia rajapintoja . Rajapintoja, jotka ovat avoimia ja tukevat eri käyttäjien toimia 
ja tavoitteita. (Strömberg 2004). 
Artikkelissa painotetaan paljon käyttäjälähtöisyyttä ja sitä kuinka tärkeää on että 
metodit ovat käyttäjäystävällisiä ja kuinka metodien avulla tuotettavien 
ratkaisujen on otettava huomioon käyttäjälähtöisyys. 
 
Käyttäjälähtöisyys-ajattelun yleistyessä kehitystyöskentelyn keskuudessa ovat 
toimijat halunneet löytää uusia työkaluja perinteisten haastattelu- ja 
kohderyhmätutkimuksen rinnalle. Uusia metodeja on tuotu eri aloilta, jotta 
kehittäjät pystyvät paremmin ymmärtämään nimenomaan käyttäjän 
näkökulmaa tuotteiden ja palveluiden kehitystyössä. ”Kokemuspohjaisessa 
prototypoinnissa muotoilijat tutkivat käyttäjien todellisia tarpeita näytteijöiden 
rooleissa käyttäjien aidoissa ympäristöissä.” (Strömberg 2004).  Improvisaation 
ohella samalla tavalla pystytään hyödyntämään esimerkiksi perinteisemmän 
draaman hyödyntämistä tai roolipelaamista tai esimerkiksi tekniikoita jotka 
perustuvat puhtaasti tarpeiston hyödyntämiseen. Kun näitä tapoja verrataan 
improvisaatioon niin huomataan improvisaation etu; nämä kaikki tavat voidaan 
sisällyttää tarvittaessa myös improvisaatioon.  
 
Improvisaatio sopii tässä mielessä hyvin muotoilutyön työkaluksi. Improvisaatio 
muotoutuu aina käyttäjän ja tilanteen mukaan. Se on niin hyvä työkalu kuin mitä 
sitä on käyttää. Toisaalta improvisaatiossa pystytään hyödyntämään 
tehokkaasti myös psyykkinen osallistuminen. ”Jokatapauksessa me halusimme 
kehittää metodeja jotak sisältäbät fyysistä osallistumiusta. Improvisaatio 
näytteleminen ja skenaariopelaaminen sisältävät monia elementtejä joihin 
pyrimme , joten päätimme perustaa menetelmämme niihin.”(Strömberg 2004). 
Henkisen osallistumisen vuoksi Improdesignin kaltaisella prosessilla voidaan 
luoda ja saada aikaan lopputulemia joita ei muuten (perinteisillä menetelmillä) 
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välttämättä saataisi. ”Jokatapauksessa tulokset selvästi osoittivat että 
tilanteessa jossa asioista kuten maankäytön ja käyttäjän fyysisestä 
vuorovaikutuksesta futuristisen näkemysten osalta on huomioitu, skenaarioiden 
fyysinen näytteleminen tuo esiin näkökohtia ( ideat , innovaatiot ja ongelmat) , 
joita ei ole tunnistettu niin millään muulla tavalla " 
 (Strömberg 2004, 206). 
 
“Taiteellisessa tekemisessä ihmiset ovat erityisessä mielentilassa. Aistien, 
tunteiden ja elämänvoimien alueilla rakentuu uudenlaisia yhteyksiä ja 
oivalluksia. Liikutaan intuition ja tunteen alueella.” (Petäjä & Koponen 122, 
2002). Usein ideointia ja tuotekehitystä ohjaavat tuotannon realiteetit ja 
painostava kiire saada tuote markkinoille. Tästä huolimatta esimerkiksi Turkka 
Keinosen ja Vesa Jääskön toimittamassa kirjassa  ”Tuotekonseptointi” 
painotetaan sitä että tekijöille tulisi antaa mahdollisuus ja edellytykset  tuottaa 
uusia ajatuksia luovan suunnittelun keinoin ilman, että ajatusten välitön 
hyödyntäminen olisi niiden lopullista arviointia säätelevä ensimmäinen ja 
tärkein kriteeri. (Keinonen & Jääskö 2004, 30) 
 
Käytön kannalta olennaista on improvisaation fasilitoinnin onnistuminen. Hyvä 
ohjaaja ja fasilitoija mahdollistaa lopputulosten näkökulmasta paljon enemmän 
kuin se että prosessissa ei ole mukana improvisaatiota hallitsevaa ohjaajaa 
ollenkaan. Fasilitaattori ei itse ole ratkaisija vaan hän auttaa ryhmää 
hyödyntämään omaan viisauttaan ja tietämystään. ”Kun loppukäyttäjät liittyvät 
sessioon näyttelijöinä, paljon enemmän työtä olisi laitettava siihen että luodaan 
viihtyisä ja rento ilmapiiri.”  (Strömberg 2004, 206) Hyvään ja toimivaan 
ilmapiiriin vaikuttavat fasilitoinnin lisäksi myös lämmittely. Kuten missä tahansa 
työskentelyssä suoritusta auttaa lämmittely. Improvisoinnissa ja draamassa 
tämä urheilusuorituksiin valmistautumisen lailla korostuu. Improvisaatiossa 
mieli täytyy saada yhtä aikaa sekä notkeaksi että tyhjäksi. Tässä korostuu 
ihmismielen intuitiivisuus ja sen hyödyntäminen. Improvisaattorin täytyy 
uskaltaa luottaa siihen mitä mieli keksii ensimmäisenä.  
 
Anu Kankaisen, Jesse Maulan ja Pekka Korhosen raportti ”Theatre methods in 
UCPCD” nostaa esiin lämmittelyn roolin työskentelyssä. ”Lämmittelyt auttavat 
21 
 
osallistujia unohtemaan heidän ostoslistansa, tappelun joka heillä juuri oli 
kumppanin kanssa tai minkä tahansa asian joka heillä on juuri mielessä.”  
(Kankainen 2006, 4).” (Kankainen 2006, 3) Yhteisellä lämmittelyllä on mielen 
aktivoinnin lisäksi tärkeä rooli myös yhteishengen kohottajana. Improdesignin 
kaltainen prosessi perustuu yhdessä tekemiseen ja usein ihmiset eivät ole 
työskennelleet yhdessä yhtä ”vapautuneesti” kuin mitä esimerkiksi ks. 
prosessissa työskennellään. Tästä syystä ohjaajalla on suuri vastuu saada 
ryhmään lämmittelyn avulla toimiva ja antoisa yhteishenki. ”Toiminnalliset ja 
taiteelliset harjoitukset vahvistavat ryhmän kiinteyttä, koska juuri toiminnan 
kautta ihmiset usein alkavat ymmärtää toisiaan yksilöinä. Toiminnallisten ja 
taiteellisten kokemusten yhteydessä jaetaan usein myös sellaisia tunteita, joita 
pelkkä älyllinen työskentely ei ilmennä.” ( Petäjä & Koponen 2002, 122). 
Yhteishengen pitää tukea improvisaation perusajatusta; mieli on vapaa ja 
mokaaminen on sallittua. Myös Kankainen korostaa tätä artikkelissaan ”Mikäli 
ryhmä ei ole koskaan toiminut yhdessä aiemmin, osallistujien on ”rikottava jää” 
ja tutustuttava toisiinsa. Tavanominen esittäytyminen, ihmisten esittely toisilleen 
heidän nimiään käyttäen ja mahdollisesti muukin informaatio esimerkiksi heidän 
työstään on hyväksi. Työaseman säilyttäminen ryhmässä (johtaja yli 
työntekijän, ylin koulutustaso yli siivoojan) ei auta murtamaan sosiaalisia 
esteitä. (Kankainen 2006, 3) Tämän vuoksi on tärkeää muistaa seikka jota ei 
voi liiaksi korostaa; ennen kaikkea improvisaatiossa on ensiarvoisen tärkeää 
että koko ryhmä tuntee olevansa samalla tasolla. Myös 
tuotekehitystyöskentelyn kannalta on tärkeää että jokainen tuntee että hänen 
panoksensa ja mielipiteensä on yhtä tärkeä kuin kenen tahansa ryhmässä 
olevan. Täytyy myös muistaa että käyttäjälähtöisyyttä ajatellen usein 
esimerkiksi siivoojalla voi olla tietystä asiasta paljon kehitysnäkökulmasta 
painavampaa sanottavaa kuin esimerkiksi yrityksen toimitusjohtajalla.  
 
Improvisaatio perustuu luottamukseen. Ympäristön ja ilmapiirin rooli korostuu 
myös yleisesti ryhmätyöskentelyssä. Coenraad van Houten on laatinut listan 
harjoitteiden tekemiseen liittyvistä asioista jotka on syytä huomioida, sen 
ensimmäinen kohta kuuluu seuraavasti: ”Harjoitusten tekeminen edellyttää aina 
erityisen tilanteen synnyttämistä, jossa jotakin voi tapahtua. Tästä syystä 
fyysinen tila tulee järjestää harjoituksiin kuuluvalla tavalla ja pitää onnistua 
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luomaan oikeanlainen ilmapiiri. Ilmapiiriin vaikuttavat luottamuksellisuus, 
turvallisuus, sallivuus, lämpö ja kokeilunhalun virittäminen. (Petäjä & Koponen 
2002, 124). Nämä samat teesit korostuvat myös improvisaation käytössä. 
Vastakohtana näille ovat tympääntyminen, vastarinta ja pelko, jotka nousevat 
pintaan mikäli prosessin fasilitaattori ei kykene luomaan ryhmään oikeanlaista 
tunnelmaa eikä kykene ohjeistamaa prosessin kulkua eikä kertomaan 
tähtäimessä olevaa fokusta.    
 
 
Tässä on Theatre methods in UCPCD –artikkelin (Kankainen & Maula & 
Korhonen, 2006)  lista näkemyksistä jotka perustelevat lämmittelyn tärkeyden: 
 
1) Ryhmä täytyy energisoida session aluksi aktiviteeteilla jotka kannustavat ja 
keskittävät ryhmää. 
2) Ilmapiirin on oltava kunnossa jo session alussa, sen on hyvä olla aktivinen ja 
hauska. 
3) Lämmittely (warm-ups) auttaa osallistuja yhdessä valmistautumaan 
käsiteltävään aiheeseen ja menetelmiiin. 
4) Osallistujien täytyy saada ”murtaa jäätä” keskenään ja tutustua toisiinsa 
välittämättä ryhmän ulkopuolella olevista statuseroista.  
5) Lämmittelysessiot- ja tekniikat auttavat osallistujia unohtamaan tilanteen ja 
session ulkopuolella olevat ajatukset ja ongelmat. 
 
Parhaimmillaan improvisaatio on tuotekehitysprosessin alkuvaiheessa. 
Improvisoinnilla, siihen liittyvällä välittömyydellä ja intuitiolla, saadaan aikaan 
suuri määrä ideoita. Osaltaan tätä tukee ajatus siitä että Improdesignin 
kaltainen prosessi on enemmän konseptisuunnittelua kuin tuotesuunnittelua 
sillä konseptisuunnittelussa ei ole tuotesuunnitteluprosessille ominaista 
”määrättyä onnistumisen pakkoa”. Konseptisuunnittelu sallii rohkeita kokeiluja 
ja kannustaa osaltaan oppimaan myös epäonnistumisten kautta. (Keinonen 
Jääskö 33, 2004). Tämän todistaa myös VTT:n projekti. ”Metodi toimii parhaiten 
ideointivaiheessa kun suunnitellaan suuria monimutkaisia yksiköitä, kuten arjen 
ympäristöjä. Tätä tekniikkaa käytettäessä ei voida keskustella teknisistä 
yksityiskohdista.” (Strömberg 2004). Erityisesti improvisaatio toimii työkaluna 
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ideoiden synnyttäjänä ja niiden testaajana ja havainnollistajana. Improvisaation 
avulla tuotekehitysprosessiin saadaan helposti uusia vivahteita, ympäristöjä ja 
variaatioita.  
 
“Nämä tekniikat eivät vain tuottaneet tuotekonsepti-ideoita vaan ne tuottivat 
tuotekehittäjille mahdollisuuden olla vuorovaikutuksessa oikeiden käyttäjien 
kanssa ja ymmärtää heidän tarpeitaan.” (Kankainen 2006, 23). Improdesignin 
kaltainen prosessi mahdollistaa tuotekehittäjien ja käyttäjien yhteisen luontevan 
kehityshetken, jossa he pystyvät työskentelemään yhdessä vapautuneesti. 
Tämän kaltainen prosessi mahdollistaa uusien, tuoreiden ideoiden syntymisen 
välittömässä ilmapiirissä, jossa lähempänä loppukäyttäjää olevat toimijat 
pystyvät ja uskaltavat sanoa myös hulluilta tuntuvia kehitysehdotuksia suoraan 
kehittäjille.”Ilmapiiri tuki innovaatioprosessia ja osallistujat pystyivät luomaan 
uusia ideoita. Ei ole ylidramatisoitua sanoa että tekniikat suuntasivat 
innovatiivisuuden kasvuun.” (Kankainen 2006, 23) Kankainen 
tutkimusryhmineen tutustui enemmän draamallisiin keinoihin, joissa vivahteena 
oli myös improvisaatiota mutta tästä huolimatta tämä lause pitää paikkaansa 
myös Improdesignin® kaltaisessa prosessissa. Työskentelyilmapiirillä on hyvin 
suuri vaikutus prosessin onnistumiseen. 
”Ympäristömme saattaa aiheuttaa luovuutta ehkäiseviä sulkuja. Esimerkiksi 
organisaation kulttuuri voi olla luovuutta tukahduttava tai sitä edistävä. Luova 
ympäristö, työpaikka tai koulu, hyväksyy jokaisen ihmisarvon: siellä ei tarvitse 
pelätä kasvojen menettämistä. Kun olosuhteiden turvallisuus lisääntyy, myös 
luovuus lisääntyy. Luovalle työympäristölle tyypillistä on että työ on 
haasteellista, ilmapiiri vapaa ja työntekijöiden kesken vallitsee vankka 
keskinäinen luottamus. Leikkimielisyys, rakentavat väittelyt, hedelmälliset 
konfliktit ja riskien ottaminen ovat toivottuja tapahtumia.” (Kettunen 2001, 44 - 
45) 
 
Ryhmän työskentelyn ja myös lopputuloksen kannalta tärkeää on se kuinka 
hyvin ryhmä sisäistää työskentelyn tavoitteet. Työskentelyssä korostuu myös 
se että työskentelyllä on jokin fokus. Draamassa puhutaan tarinan kehyksestä 
ja draamankaaresta. Improdesignissa fokuksen rooli on konkretisoiduttaa 
ryhmän työskentelyä. Käytännössä tämä tarkoittaa sitä että ryhmällä on jokin 
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viitekehys tai ongelma johon etsitään ratkaisua. Tällöin toimintaa ja tekniikoita 
voidaan fokusoida tiettyyn aiheeseen ja tällöin maksimoidaan 
ratkaisuvaihtoehtojen määrä tiettyyn ongelmaan nähden. Tämä ei poista sitä 
että samassa prosessissa voi syntyä myös täysin uusia innovaatioita jotka eivät 
välttämättä liity aiheeseen ollenkaan. ”Kriittisin asia teatteritekniikoiden kanssa 
menestymisessä on se että on olemassa selkeä focus.” (Kankainen 2006, 23) 
Samaa aihetta sivuaa myös Strömberg artikkelissaan ” Tulevaisuudessa 
menetelmää pitäisi kehittää kohti draamallisuutta tarkemman 
toimintakäsikirjoituksen kanssa. Session alussa pitäisi olla yhteistä keskustelua 
osallistujien orientoitumiseksi metodeihin ja session tavoittesiin.” (Strömberg 
2004, 205) 
 
“Näyttelijä Simo Routarinne näkee improvisaatioharjoitteiden auttavan 
tunnistamaan selviytymisstrategioita, joita ihminen käyttää sosiaalisissa 
tilanteissa.” (Ventola & Renlund 2005, 83) Tätä samaa ajatusmallia voi 
hyödyntää myös tutkittaessa improvisaation hyödyntämistä tuotekehityksessä. 
Improvisaatio antaa eväät löytää uusia reittejä ratkaista ongelmia ja kehittää 
parempia tuotteita ja palveluita. Improvisaatiossa toimijat ovat mielen ja intuition 




Mielenkiintoisena vertailukohtana todettakoon Kirsi-Marja Puhakan kirjoittamat 
kuusi kohtaa jotka vaikuttavat olennaisesti draamallisen kasvatustyön ja 
ilmaisutaidon opettamisen onnistumiseen; 1)opettajan ja oppilaiden 
tutustuminen toisiinsa, 2) keskittyminen ja toisen kuuntelemisen harjoittaminen, 
3) turhien jännitysten poistaminen, 4) ryhmähengen vahvistaminen ja konfliktien 
välttäminen, 5) kilpailun vähentäminen ja 6) erilaisiin työtapoihin totuttaminen. 
(Puhakka 2005, 67). Nämä kaikki kohdat ilmentyvät myös muissa tutkimissani 
lähteissä. Tästä voidaan siis päätellä, riippumatta varsinaisesta kohderyhmästä 
tai sen iästä, jonka kanssa Improdesignin® kaltaista draamalliseen 
työskentelyyn pohjautuvaa työkalua käytetään, että onnistumisen mahdollistava 




3.5. Flow-teoria toimivan Improdesignin® taustalla 
 
“Flow on tärkeä, ensiksikin koska se tekee nykyhetkestä miellyttävämmän ja 
toiseksi koska se rakentaa itseluottamusta, jonka avulla kehitämme taitojamme 
ja voimme olla merkittäväksi hyödyksi koko ihmiskunnalle.”  
             (Mihael Csíkszentmihályil 2005, 
73) 
 
Flow -teoria on lähtöisin unkarilaiselta, Italiassa asuneelta ja sittemmin 
amerikkalaistuneelta sosiaalipsykologi Mihály Csíkszentmihályiltä. Hän on 
työskennellyt professorina USA:ssa, Chicagon yliopistossa tutkien ihmisen 
kehitystä ja vapaa-ajan merkitystä ihmiselle. Flow-teorian tutkimus on 
muotoutunut leikin merkityksen tutkimuksista. Leikillä tässä yhteydessä 
tarkoitetaan laajasti toimintoja, jotka tuottavat mielihyvää ja ovat merkittäviä. 
Csíkszentmihályi tutki flow -ilmiötä aluksi nuoren taiteilijan taulun 
luomisprosessissa. Tästä tutkimuksesta on kirjoitettu Gretzelsin ja 
Csíkszentmihályin (1976) kirjassa The Creative Vision. (Csíksxentmihályi 
1998). 
 
Ymmärtämällä miten flow toimii on mahdollista saada elämään enemmän 
harmoniaa ja vapauttaa psyykkistä energiaa käyttöömme. Flow - paras 
mahdollinen kokemus - voi ilmetä missä toiminnassa tahansa, ei vain taiteessa 
tai vapaa-ajan harrastuksessa vaan myös tuottavassa työssä tai päivittäisessä 
rutiinissa. Nautintoa tuottavia toimintoja voivat olla myös ruohonleikkuu tai 
hammaslääkärin odotushuoneessa odottaminen, jos niistä tilanteista asettaa 
itselleen tavoitteen, säännön ja muut flow-ilmiöön tarvittavat tekijät ovat läsnä. 
(Csíkszentmihályi 1998) 
Flow on Csíkszentmihályin mukaan tila, jossa ihmisen tietoisuuteen saapuva 
informaatio on tasapainossa minän tavoitteiden kanssa. Flow-kokemuksen 
seurauksena minän järjestys on aikaisempaa monimuotoisempi eli minän 
kompleksisuus kasvaa. Flow'ssa psyykkinen energia käytetään ainoastaan 




Flow-kokemuksessa ihminen paneutuu koko kapasiteetillaan keskittyneesti 
tavoitteelliseen toimintaan sulkien kaiken muun tietoisuudestaan. Flow lisää 
psyyken sisäistä vahvuutta ja kompleksisuutta ihmisen saadessa 
todellisuuskuvansa järjestykseen ja hallintaan. Optimaalinen flow-kokemus 
syntyy, kun ihmisen taidot vastaavat käsillä olevaa haastetta ja hän on 
kiinnostuneesti paneutunut ko. aktiviteettiin. Csíkszentmihályi on 
tutkimuksissaan todennut ihmisten olevan onnellisimmillaan juuri tällaisina 
hetkinä elämässään. 
 
Csíkszentmihályi kuvaa kahdeksan osatekijää, joita flow-kokemukseen voi 
liittyä: 
1. Tehtävällä on selvät päämäärät. 
2. Yksilön keskittyminen on täydellistä. 
3. Oman minän arviointi vähenee. 
4. Ajantaju katoaa. 
5. Tehtävän etenemisestä saa välitöntä palautetta. 
6. Yksilön kyvyt ja tehtävän vaativuus ovat tasapainossa (tehtävä ei ole liian 
helppo eikä liian vaikea). 
7. Yksilö tuntee pystyvänsä kontrolloimaan tilannetta. 
8. Tehtävä on itsessään palkitseva. 
 
Flow-toiminnot ovat toimintoja, joiden päätarkoitus on tuottaa iloa. 
Ranskalaisen Cailloisin mukaan tällaisia toimintojaa ovat agon (kilpailu), alea 
(satunnaiset ilmiöt), ilinx eli vertigo (aistien hämmentäminen) ja mimiikka 
(erilaisten todellisuuksien luominen). Näiden toimintojen avulla ihminen voi 
päästä tavanomaista todellisuutta laajemman todellisuuskokemuksen piiriin. 
Flow-kokemus tuottaa kokijalleen aina löytämisen kokemuksen eli se muuttaa 
ihmisen minän aikaisempaa monimuotoisemmaksi (kompleksisuuden 






3.6. Flow ja Improdesign® työelämän ja bisneksen voimavarana 
 
Monet tieteelliset ja taiteelliset teoriat ja tavat toimia voivat olla sen tyyppisiä, tai 
voivat antaa itsestään luotaantyöntävän kuva, että yritysmaailman, ja niin 
sanotun kovan bisneksen on vaikea hyväksyä niitä. Teorioista flow on varmasti 
yksi tällainen. Flow kun tuo esille sen kuinka tärkeää on yksittäisen työntekijän 
tuntemus työtä ja tekemistä kohtaan. Monen yritysmaailman johtajan lienee 
vaikea ajatella miten moisesta voisi olla selkeää hyötyä liiketoiminnalle. 
Improdesignin suhteen tilanne on aikalailla samanlainen, miten nyt teatterista ja 
televisiosta tuttua hupailua voisi hyödyntää liike-elämän kehittämisessä. Se voi 
olla huaskaa työntekijöiden tyky-päivän ajanvietettä mutta bisneksen 
hyödykkeeksi sitä on hyvin vaikea mieltää. Itse asiassa tämä samankaltainen 
paradigma on olemassa myös muotoilun ja muun yritysmaailman välillä. 
Suurimman osan yritysten johtajien ymmärrys tai taito ei riitä niin pitkälle että 
muotoiluun oltaisiin valmiita käyttämään aikaa saati rahaa. Tässä ei tunnu 
auttavan edes se että asiaa on tutkittu ja sen avulla todistettu että x kulutettua 
euroa parantaa y-kertaisesti liiketulosta.  
Tämä liittyy olennaisesti siihen mistä ajatus Improdesigniin lähti. Alkuvaiheen 
ajatus oli tarjota yrityksille tyky-päivien viihdettä ja hauskuutta. Suurin hyöty 
mitä uskallettiin ajatella tai asiakkaalle ääneen sanoa oli mahdolliset positiiviset 
vaikutukset työyhteisön ilmapiirin ja ihmisten välisten suhteiden paranemiseen. 
Improdesignin® taustalla olikin ajatus siitä että edelleen tyky-päivien yhteisellä 
hauskalla tekemisellä olisi suuri arvo työyhteisön kehittämisen kannalta mutta 
että sillä voisi olla aitoa hyötyä myös yrityksen toiminnan/palvelujen/tuotteiden 
kehittämisen kannalta. Miksi ei hyödynnettäisi yrityksen henkilöstön tietotaitoa 
yrityksen toiminnan kehittämiseen, ja vieläpä hauskalla tavalla. 
Yksinkertaistettuna ajatus siis on että yritys kehittyy ja kasvaa sillä että 
työntekijät pitävät ohjatusti hauskaa keskenään. 
 
Yrityksen kehittymisen ja henkilöstön hyvinvoinnin, ja paikoin jopa hauskuuden 
ja iloisuuden, takana on tavalla tai toisella flow. Improdesignin avulla työpajaan 
osallistujat voidaan saattaa flowhun mikäli he eivät sellaista tunnetta töissä 
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ollessaan tai muuten koe pystyvänsä kokemaan. Improdesignin tehtävä on 
saada henkilöstö yhdessä uskomaan entistä paremmin yrityksen toimintaan ja 
sen potentiaaliin kehittyä. Yrityksen suurin tietotaito ja resurssit ovat sen 
työntekijöissä. Suurella osalla työntekijöillä on kuitenkin, enemmän tai 
vähemmän, niin sanottua salaista tai hiljaista tietoa. Salainen tieto on joko 
tiedostettua tai ei. Työntekijöillä on usein paljon ehdotuksia ja ajatuksia 
toiminnan ja toimintamallien kehittämisestä. He eivät vain useimmiten löydä 
joko foorumia tai keinoa, tai pahimmillaan kumpaakaan, kertoa ajatuksista 
eteenpäin. Tässä Improdesignin on tarkoitus auttaa, saada aikaa työntekijöiden 
ja johdon kesken flow, antaa heille määränpää johon edetä, luoda uusia 
ajatuksia ja toimintamalleja intuition ja oman osaamisen ja mielikuvituksen 
avulla ja sitä kautta auttaa yritystä kehittymään ja menestymään paremmin. 
 
Ammattikorkeakoulun testauscasen osallistujien palautteessa löytyy 
yhtäläisyyksiä myös flown teorian yhteensopivuuteen Improdesignin® kanssa; 
“Näin (Improdesignilla) voi ryhmäyttää ihmisiä ja innovoida.” “Parempaa tapaa 
ei ole kun on kyse uudenluomisesta.”  Testicase osaltaan osoitti että fasilitointu 




4. Tuotekehityksen teemaluku 
 
Tässä tuotekehityksen ja muotoilun teemaluvussa käyn läpi kevyesti 
tuotekehityksen ja muotoiluprosessin taustaa, historiaa ja sen eri vaiheita. 
Tarkastelen innovaatiokulttuuria sekä sitä miten Improdesign mielestäni 
asettuu tuotekehitysprosessien maailmaan ja vertaan sitä erityisesti 







4.1. Historia - mistä tuotekehitys ja design juontavat juurensa 
 
 
Design-sana pohjautuu latinan kieleen ja tarkoittaa muotoa ja muodonantoa.  
Pohjimmiltaan designin, muotoilun, suunnittelun tehtävä on ratkoa ongelmia ja 
tuottaa vaihtoehtoisia ratkaisuvariaatioita. 
 
Ilkka Kettunen määrittelee teollisen muotoilun teoksessaan Muodon palapeli 
seuraavasti (2001, 10): ”Teollinen muotoilu on toimintaa, jossa tutkimusta, 
taidetta ja teknologiaa liiketoimintaympäristöissä yhdistämällä on tarkoitus 
tuottaa parempaa ihmisen rakentamaa ympäristöä. Kun taiteilijan ja 
käsityöläisen perimmäisenä tarkoituksena on ilmaista itseään, on teollisen 
muotoilijan tarkoitus ilmaista tuotteella ratkaisua käytännön ongelmaan. - - 
Teollisen muotoilijan panos tuotekehityksessä kohdistuu niihin näkökulmiin, 
jotka liittyvät suoraan inhimillisiin ominaisuuksiin, tarpeisiin ja haluihin.” 
(Kettunen 2001, 12) 
Englannin kielessä käytettävä sana ’design’ kuvaa muotoilua yksiselitteisimmin. 
Monissa muissa kielissä puhutaan ’muodonannosta’ joka on terminä väljempi. 
Design voidaan ymmärtää yksiselitteisimmin tuotteiden tai palvelujen 
muodonannoksi. Muodonanto – sana puolestaan voidaan ymmärtää hyvin 
paljon laajemmin, se voi olla kaikkea hiustenlaiton ja teknisen suunnittelun 
väliltä. Sharon Poggenpohl (Koskinen, Zimmermann, Binder, Redström, 
Wensveen 2011, 8 -9) on määritellyt muodonannon olevan sensitiivistä 
kehittämistä visuaalisessa, materiaalisessa, kulttuurillisessa ja historiallisessa 
kontekstissa. Taideteollinen muotoilu (industrial design) eroaa 
vuorovaikutteisesta (interaction design) siinä että taideteollisella muotoilulla on 
juurensa materiaalinen tuottamisessa ja vuorovaikutteisen muotoilun juuret ovat 
tietoteknisessä tieteessä, elokuvissa ja filmeissä. Maailma ja muotoilutiede ovat 
kuitenkin kehittyneet tästä ajattelutavasta ja tuoneet uuden ajattelumallin jota 
kutsutaan rakentavaksi muotoiluksi (constructive design). Yhteiskunnan 
kehittyessä ja informaatioteknologian yleistyessä arkielämässä ovat 
vuorovaikutus, muotoilijoiden teemat ja sisällöt levinneet myös taideteollisen 
muotoilukentän piiriin ja toisin päin.  Rakentava muotoilu on siis yhdistänyt 
nämä kaksi maailmaa ja luonut niille uusia kerroksia toimia ja soveltaa tietoa. 
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Rakentavan muotoilun tutkimuksen ollessa kaavion keskellä on sen ympärillä 
joukko sen variaatioita ja osa-alueita (kaavio alla).  Yksi osa-alue on 
practisebased research, käytännönläheinen tutkiminen, jonka alle näen 
Improdesignin kaltaisen prosessin kuuluvan. (Koskinen etc. 2011, 8 -9) 
Improdesign menetelmässä tutkitaan käytännön harjoitteiden avulla 




”Kun tuotesuunnittelunomaista toimintaa tehdään ilman tavoitetta välittömästä 
tuotannon ohjeistuksesta ja markkinoille tulosta, on syytä käsitteellisesti erottaa 
tällainen toiminta tuotesuunnittelusta sen ydinmerkityksessä. 
Tuotesuunnittelukirjallisuudessa ja vapaassa kielenkäytössä tällaiseen 
toimintaan on alettu viitata konseptisuunnittelun tai konseptoinnin käsitteillä 







4.2. Luova ympäristö innovointikulttuurin mahdollistajana 
 
”Luovat ihmiset eivät pysy motivoituneina ympäristössä, joka ei rohkaise 
innovointiin. He lakkaavat olemasta luovia. Ihmiset kaipaavat ympärilleen 
innostusta, ideoita ja mahdollisuuksia.”  
       (Solatie & Mäkeläinen, 2009, 57) 
”Pystyäksemme keksimään uusia luovia ajatuksia ja synnyttämään mullistavia 
innovaatioita, meidän tulee laajentaa ajatteluamme tavallisuuden ulkopuolelle, 
Meidän täytyy oppia näkemään asiat uusin silmin. Meidän tulee tarkastella 
asioita erilaisista perspektiiveistä, sellaisista joista kukaan ei ole vielä osannut 
katsoa. Innovaatiot syntyvät luovuudesta. Kyvystä ajatella asioita eri tavalla 
kuin valtavirta. Kyvystä ymmärtää ihmisten tulevia tarpeita ja nähdä asioiden 
taakse.”  (Solatie & Mäkeläinen 2009, 80) 
”Ei ole mitään syytä olettaa, että ensimmäinen ratkaisu olisi paras. Luovassa 
ongelmanratkaisussa onkin kyse juuri tästä. Luomme ongelmaan ensin 
kymmeniä ratkaisuja ja valitsemme niistä sitten parhaan.” (Solatie & 
Mäkeläinen 2009, 81) Improdesign on työkalu nimenomaan tähän aiheeseen. 
Lähtökohtaisena tavoitteena Improdesignin (ensimmäisessä vaiheessa) 
käytössä on nimenomaisesti luoda mahdollisimman paljon ideoita, joista ajan 
kanssa lähdetään karsimaan toteutuskelpoisimpia tai mielenkiintoisimpia.  
”Epäonnistuminen, sen sietäminen ja siitä lähtevä uusi yrittäminen ovat hyviä 
lähtökohtia tuotesuunnittelulle. Mikäli aina on onnistuttava täysin ja vältettävä 
erehdyksiä, uuttaja luovaa ratkaisua on vaikea tehdä. Roskakori on tärkeä 
väline tuotesuunnittelussa.” (Kettunen, 2001, 40)  ”Luovuus vaatii rohkeutta 
ajatella ja toimia niin kuin haluaa, pelkäämättä muiden ihmisten arvostelua tai 
vähättelyä.” (Solatie & Mäkeläinen 2009 , 81)  
 
Tuotekehitys on toiminta tai prosessi yrityksessä, jolla pyritään saamaan 
markkinoille uusia tuotteita tai parannuksia nykyisiin tuotteisiin. Sillä 
tarkoitetaan tutkimustulosten ja kokemusten kautta saadun tiedon käyttämistä 
menetelmien ja järjestelmien parantamiseksi. Tuotekehitysprosessi muuttaa 
markkinatarpeet ja tekniset mahdollisuudet myytäviksi tuotteiksi. 
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Perinteisesti tuotekehitys on kohdistunut valmistettaviin esineisiin, mutta sanaa 
käytetään nykyään yhä enemmän myös ohjelmistoista, palvelutuotteista, 
rahamarkkinoiden instrumenteista ja jopa julkisista palveluista. Tuotekehityksen 
tavoitteena on tuottaa nopeasti, ja taloudellisesti uusia, asiakkaiden tarpeet 
täyttäviä kilpailukykyisiä tuotteita, huomioiden markkinatilanteen. 
Tuotekehitykseen ohjattujen menojen osuus koko yrityksen liikevaihdosta 
vaihtelee suuresti. Perinteisillä teollisuusaloilla tuotekehityksen osuus voi olla 
vain muutamia prosentteja liikevaihdosta, kun voimakkaasti kasvavilla uusilla 
aloilla saattaa tuotekehityksen kustannukset olla jopa puolet liikevaihdosta. 
Tuotekehityksessä tuotetta katsotaan laajemmasta näkökulmasta, jolloin itse 
teknisen tuotteen tai palvelun lisäksi tarkastellaan myös tuotteen/palvelun 
brändiä sekä nykyään yhä enenevissä määrin esimerkiksi tuotteen ekologista 
elinkaarta.  
Vaivalloinen alkutaival alkaa tuotekehitysohjelman yleisluonteisten tavoitteiden 
asettamisesta ja kattaa tuotekehityksen varhaisimmat vaiheet. Tämän 
ajanjakson mahdollisimman hyvä hyödyntäminen on ratkaisevan tärkeää 
kärkituotteiden kehittämisessä. (Cagan & Vogel 2003, 34) 
Improdesign® on osaltaan kehitetty palvelemaan ja helpottamaan tuota 
vaivalloista alkuvaihetta. Koko tuotekehitysprosessi tarvitsee käynnistyäkseen 
idean, jota lähdetään kehittämään ja viemään eteenpäin. Improdesign® on 
eteenpäin puskeva voima, joka ohjaa toimintaa mutta ennenkaikkea luo oikeaa 
ilmapiiriä toiminnalle sekä kannustaa uudenlaisen ja rohkea sisällön 
tuottamiseen. 
 
4.3. Improdesign® ja co-design 
 
 ”Codesign in our understanding is based on a belief that all people are creative 
and can contribute to design if provided with an appropriate setting and tools.”  
             Vaajakallio & Mattelmäki, 2014, 63 
 
Muotoiluun kuuluu olennaisesti yhdessä tekeminen ja yhdessä luominen. 
Codesign on myös olennainen osa Improdesign®-työkalun käyttämistä.  
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Co-designilla yleisesti tarkoitetaan prosessia jossa loppukäyttäjä osallistetaan 
muotoiluprosessiin mutta Improdesignin kohdalla käsitettä voidaan laajentaa 
sisältämään myös tuotteen ja palvelun tuottamisessa toimivia henkilöitä. Wang 
ja Oygyr (2010) käyttävät yhteisölliselle tekemiselle kattotermiä; ”Muotoilu 
yhteisön toimintana”. He jakavat kollektiivisen muotoiluprosessin neljään 
kategoriaan: 
1) yksi osasto tekee keskenään 
2) organisaatio tekee sisäisesti 
3) organisaatiot tekevät yhteistyönä 
4) yhteistyö ylittää organisaation. 
 
Muotoilu voi siis tapahtua yhden osaston sisäisenä prosessina tai 
organisaatioiden ylittävänä yhteistyönä.  Yhden osaston mallissa kaikki 
suunnittelijat tulevat samasta tuotekehitysorganisaatiosta. Organisaation 
sisäisessä prosessissa kehitysprosessi tapahtuu eri alojen asiantuntijoista 
koostuvan ryhmän muodossa yhden organisaation sisällä.  Organisaatioiden 
välisessä yhteistyössä eri organisaatiot toimivat samassa projektissa. 
Organisaation ylittävässä projektissa organisaatiosta siirrytään käyttäjien pariin. 
(Wang & Oygur, 2010, 358 – 362) 
Improdesign-työkalua voidaan käyttää kaikissa neljässä mallissa. 
Hedelmällisimmillään prosessi on silloin kun osallistujajoukko on 
mahdollisimman laaja-alaista eri tasoilta ja organisaatioista. Toisaalta työkalua 
voidaan käyttää hyvin myös yhden osaston sisäisesti, erityisesti jos halutaan 
kehittää toimintamalleja ja –prosesseja. 
Yhteistyö ja yhdessä tekeminen on kaiken perusta. Lopputuloksen kannalta 
hedelmällisintä on kun ryhmässä toimii mahdollisimman monen eri alan osaajia. 
Tällöin sekä itse työskentely että sen lopputulokset ovat rikkaita.  
”Hyvä hankaus syntyy kun joukko erilaisia ja eri ammateissa työskenteleviä 
ihmisiä opettelee yhdessä käyttämään teatterilähtöisiä menetelmiä tutkiakseen 






4.4. Tuotekehitysprosessin vaiheet yleisesti ja Improdesignissa® 
  
Tuotekehityksen kaarelle on monenlaisia teorioita ja variaatioita. 
Yksinkertaisuudessaan kaari kuitenkin etenee niin että aluksi on tarve, jonka 
pohjalta syntyy brief. Kun brief on tiedossa, tehdään taustatutkimusta ja 
havainnointia aiheeseen ja määränpäähän liittyen. Tämän pohjalta kerättyä 
tietoa tulkitaan ja prosessoidaan, jonka pohjalta alkaa ideointi ja konseptointi. 
Konseptoinnin pohjalta tavoitetta kirkastetaan ja päätetään mihin suuntaan 
lähdetään jotta saavutetaan paras lopputulos. Tämän jälkeen seuraa 
konseptoinnin, testauksen, käyttäjäanalyysin, markkinoinnin ja myyntiosaston 
vuoropuhelun, jonka pohjalta saadaan (jos saadaan) valmis tuote myytäväksi. 
 
Improdesign® sijoittuu tässä kaavassa ideointivaiheeseen. Kun tavoite on 
määritelty (edes jollakin tasolla), se mihin tähdätään ja mitä haetaan, aloitetaan 
ideointi, jonka tähtäimenä on tuottaa mahdollisimman suuri määrä erilaisia 
ideoita ja niiden variaatioita. Olennaista Improdesignin näkökulmasta tässä on 
se että jo ideointivaiheeseen sidotaan mukaan joko yrityksen työntekijöitä 
(mahdollisesti jopa kaikilta tasoilta) tai loppukäyttäjiä, tai molempia. Ajatuksena 
on että jo ideointivaiheessa saadaan prosessiin mukaan ideoita, ajatuksia ja 
tietotaitoa mahdollisimman laajalta pohjalta ja erityisesti niiltä tekijöiltä jotka 
ovat lähellä prosessin loppuvaihetta, joko aidosti kuluttajana tai tekijänä 
tuotantoprosessin näkökulmasta. 
Kettunen kertoo omista tuotekehityskaariajatuksistaan teoksessaan 
Mielekkyyden muotoilu (2013). Hän kuvaa sitä kuinka aikoinaan hänen 
ensimmäinen näkemyksensä kaaresta oli se että kaikki alkaa tiedosta, jatkuu 
ideaan josta päästää valintaan ja testaukseen. (kuva 1)  Kierros voi jatkua 

































Kuva 2. (Kettunen, 2013) 
 
Vuosia myöhemmin hän kuitenkin on löytänyt uuden tavan ajatella asiaa. Hän 
on löytänyt muotoiluprosessin mallin, jossa kaiken keskellä on tarina, jonka 
kautta päästään tekemiseen, jonka kautta päästää joko uuteen tarinaan tai 
tajuamiseen, josta puolestaan päästään taas tekemiseen. Muodostuu kehä, 







Uudessa mallissa muotoilu on ennen tajuamista. Tämä pohjautuu siihen 
ajatukseen että tilannetta ei voi ymmärtää ennen kuin on tehnyt jotain. Tämä 
teoria tukee käsitystäni siitä miksi improvisaatio on niin hyvä työkalu 
ideoinnissa. Improvisaation avulla ihminen “pakotetaan” suoraan tekemiseen 
(improvisointiin = ideointi) ja sitä kautta materiaalin (ideat) luomiseen ja sitä 
kautta reagointiin (äly). Tästä syntyy joko uutta tekemistä 
(ideointia/pelaaminen/impro) ja sitä kautta uutta materiaalia ja siitä taas 
reagointia tai reagoinnista voi mennä tarvittaessa heti ensimmäisen kierroksen 
jälkeen valintavaiheeseen. Näitä kierroksia voidaan tehdä niin paljon kuin 
halutaan. Prosessin etenemisen kannalta on siis välttämätöntä että reagoinnin 
jälkeen jossain vaiheessa tehdään valinta eli löydetään ratkaisu (valinta), jota 
lähdetään jatkotyöstämään. Improvisaatio perustuu intuitiiviseen tekemiseen ja 
sitä kautta oppimiseen. Toisin sanoen Improdesignin käyttäminen ajaa 
prosessiin jossa syntyy valtava määrä materiaalia josta jokin asia tai jotkin asiat 
loksahtavat paikoilleen tavoitteen näkökulmasta ja se alkaa tuottamaan 
ratkaisuja käsillä olevaa ongelmaan.  
 
Taustalla olevaa toimeenpanevaa weickilaista mallia (muotoilu - äly – valinta) 
varioiden Improdesignissa® on kyse siitä että ensin “pelataan” improvisaatiota 
annetun aiheen (ratkaistava ongelma) ympärillä, sen avulla saamme 
materiaalia, johon reagoidaan jatkuvasti ja tuotetaan reagoinnin kautta 
pelaamisen avulla lisää materiaalia, jonka johdosta jossain vaiheessa 
havainnoidaan (reagointi/äly) että tuotettu materiaali alkaa tuottamaan 
ratkaisuja (valinta) käsillä olevaan ongelmaan. Tästä seuraa jatkokehitysvaihe, 
jossa ratkaisua tai ratkaisuja (valinta) lähdetään jatkokehittämään, 










Aihe -> tekeminen (impron pelaaminen) - materiaali (ideoiden tuottaminen) - 
reagointi -> uuden materiaalin tuottaminen -> johtopäätös/älyäminen -> valinta -









 REAGOINTI  
(äly, havainnointi, päätöksenteko) 
     
 
              RATKAISU (valinta) 
 
 
















Tutkimuksessani pohjalla on Improdesign-tekniikka/työkalu. Vertailun vuoksi 
on asiaa tarkasteltava muidenkin tekniikoiden/työkalujen näkökulmasta. Olen 
valinnut kaksi menetelmää jotka linkittyvät mielestäni samalla janalle 
Improdesignin kaltaisten tekniikoiden kanssa. Vertailukohteina käytän 
Bodystroming-tekniikkaa ja experience design – menetelmää.  
 
Tässä luvussa käyn läpi näiden menetelmien ominaispiirteitä sekä suhdetta 
Improdesigniin.  
 
  4.5.1. Bodystorming  
 
        Mitä on bodystorming? 
Bodystorming on metodi joka yhdistää eläytymisen, ideoinnin ja prototypoinnin. 
Bodystorming-tekniikassa osallistujatkeksivät ja kokeilevat uusia ideoita 
fyysisesti. Ideointi tapahtuu fyysisen liikkuvuuden avulla. Uuden luominen ja 
ideointi perustuvat ihmisten liikkumiseen ja mahdollisesti myös erilaisten 
esineiden käyttöön. Ideointi on kytköksissä ympäristöön, ideoita voi testata 
erilaisissa ympäristöissä. Tekniikka perustuu fyysiseen tekemiseen fyysisessä 
ympäristössä. 
Miksi bodystorm? 
Bodystroming-tekniikka käytetään luomaan jotain ennalta arvaamatonta 
sisältöä, ajatuksia, ideoita, konsepteja. Bodystroming-tekniikan avulla voidaan 
saada aikaan jotain sellaista mitä ei välttämättä saataisi aikaa muilla tekniikoilla 
kuten puhumalla tai piirtämällä. Bodystormingilla luodaan elämyksellinen 
ympäristö tiedettävän haasteen ympärille ja tällä tavoin pyritään löytämään 
prototypointia hyödyntäen jonkinlainen ratkaisu olemassa olevaan ongelmaan. 
Bodystorming-tekniikan kaltainen menetelmä auttaa ideoijia myös saamaan 
uusia ajatuksia sekä pääsemään pois mahdollisesta jumiutumisen tilasta. 
39 
 
Bodystorming-tekniikka mahdollistaa myös erilaisten fyysisten esineiden 
käyttämisen. Fyysiset esineet voidaan luoda ideoinnin lomassa ja ne voivat olla 
vain viitteellisiä tavaroita. Bodystorming-tekniikka on erityisen hyödyllinen 
käytännön prototypointivaiheessa, jolloin päästään konkreettisesti kokeilemaan 
ja kehittämään ratkaisuvaihtoehtoja.   
 
Bodystroming vrs Improdesign 
 
Bodystorming –työkalun voidaan ajatella olevan yksi osa Improdesign®-
menetelmää. Improdesignissa® hyödynnetään intuition ja improvisoinnin 
molempia puolia, sekä fyysistä että sanallista toimimista ja reagointia. 
Improdesignissa, yhtä lailla kuin bodystormingissa on tavoitteena luoda uusia 
näkökulmia ratkaistavilla olevaan ongelmaan. Bodystormingin fyysinen 
työskentely on olennainen osa improvisaatioon pohjautuvassa työskentelyssä. 
Tehtävänanto antaa raamit. Improvisaatiolle olennainen tarinallisuus luo 
tarinallisen maailman ja sanallisen viestinnän ja bodystormingille tyypillinen 
fyysinen ilmaisu täydentää kokonaisuutta fyysisellä ilmaisulla. Täytyy myös 
muistaa että improvisaatiota voi tehdä myös ilman sanallista ilmaisua jolloin 
Improdesign®-työkalun käyttö voi olla jopa melko lähellä puhdasta 
bodystormingia. Bodystormingissa voidaan käyttää myös esineitä. 
Improdesignin kohdalla esineet ovat luontevasti miimisiä, eivätkä fyysisesti 
aitoja esineitä. Tämä antaa upeat mahdollisuudet varioida tekemistä kun 
improvisaatiolle sallittuun tapaan voit ottaa ”ilmasta” minkä esineen tai asian 
koska vain. Koko maailman luonti ja käytettävien esineiden valikoima on kiinni 
vain osallistujien ilmaisun vapaudesta ja heittäytymisestä sekä mielikuvituksen 
käytöstä. Tästä näkökulmasta bodystorming on olennainen osa 
Improdesignia®.  
 
4.5.2. Experience design 
Experience design on käyttäjälähtöisyyteen pohjautuvaa muotoilua. Tällaisessa 
muotoiluprosessissa huomioidaan erityisesti loppukäyttäjän aspekti, miten 
suunniteltavaan tuotteeseen tai palveluun reagoi loppukäyttäjä. Käyttäjätiedon 
mukana muotoiluprosessiin tulee kokemuspohjainen data käyttäjien tarpeista, 
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haluista, vaatimuksista, kulttuurillisista tarpeista, ympäristön vaatimuksista ja 
muista kokemukseen ja kokemiseen pohjautuvasta tekijöistä. 
Olennaista experience designissa on saada loppukäyttäjä ja kuluttuja mukaan 
muotoiluprosessiin. Tämä voidaan toteuttaa kahdella tapaa; joko loppukäyttäjä 
osallistetaan muotoiluprosessiin aktiivisena osallistujana tai sitten 
muotoilijat/kehittäjät keräävät loppukäyttäjän näkökulmasta arvokasta dataa 
esimerkiksi kyselyn muodossa ja hyödyntävät sitä kehitysprosessissa.  
Experience designissa siis kaiken keskiössä on nimensä mukaisesti käyttäjän 
kokemus tuotetta tai palvelua käytettäessä.  
 
Experience design vrs Improdesign 
Bodystorming – työkalussa korostui se että se on konkreettinen 
osallistumistapa muotoiluprosessiin. Experience designin näkökulmasta 
olennaista on tarvittavan datan välittyminen muotoilijoille. Parhaiten tuon datan 
saa osallistamalla käyttäjät konkreettisesti muotoiluprosessiin mutta tiedon voi 
kerätä myös muulla tavoin. Improdesignin® näkökulmasta experience design 
on yksi olennainen ajatus kaiken toiminnan taustalla. Improdesign®-työkalu 
perustuu osallistavuuteen. Improdesignin® tehtävä on kerätä experience 
designin näkökulmasta tietoa suoraan joko loppukäyttäjiltä ja/tai 
tuotantovaiheen (kaikkien tasojen) tekijöiltä. Improdesignin® tehtävä on siis 
kerätä tekemisen (improvisointi) avulla tarvittavaa dataa muotoiluprosessia 
varten, jotta luodaan loppukäyttäjän ja tuotantoprosessin kannalta kaikkein 
ideaalisimpia tuote-, palvelu- ja konsepti-ideoita.  
 
Elisabeth Gerber (2007) toteaa artikkelissaan että ”Kun roolipelaamiseen 
(improvisointiin) lisätään propseja ja elämyksellisiä prototyyppejä voidaan 
improvisaatiota käyttää tukemaan yhteenkuuluvuutta, spontaaniutta, virheiden 
kautta oppimista sekä tarinankerrontaa.” Tämä osaltaan vahvistaa sitä 
väittämää että hetkessä luodut kokemukset (elämyksellisyys) ja joko fyysiset tai 
miimiset esineet ja lisäelementit tukevat niitä peruspiirteitä joita improvisaatiolla 





5. Improvisaation ja tuotekehityksen yhdistäminen, teemaluku 
 
Tässä teemalukukokonaisuudessa käyn läpi improvisaation ja tuotekehityksen 
sekä muotoilun yhdistämistä. Käyn läpi mitä hyötyjä näiden teemojen 
yhdistämisellä voidaan saavuttaa sekä nostan esille Improdesignin® kannalta 
olennaisia improvisaation teemoja. 
 
      5.1. Improvisaation ja tuotekehityksen rajapintoja, yhdistämisen hyödyt 
 
”Intuition is often thought to be an endowment or a mystical force enjoyed by the 
gifted alone. Et all of us have know moments when to right answer “just came” or 
we did “exactly the right thing without thinking”. (Viola Spolin, 1963, 3) 
 
Tuotekehitys perustuu uuden luomiseen. Kehittämisen näkökulmasta ”uusi” voi 
olla joko täysin uuden asian ja näkökulman luominen tai vanhan kehittäminen 
uuden suuntaan. 
Improvisaatio on puolestaan asioiden ja näkökulmien luomista hetkessä. Tässä 
tapauksessa lopputuloksen luominen perustuu joko pelkästään alitajuntaan tai 
sen lisäksi annettuun tematiikkaan. 
Suurin hyöty tuotekehityksen ja improvisaation yhdistämiselle on se että 
tuotekehityksessä on luotava uutta, tasolla tai toisella. Improvisaation on 
puolestaan loistava tapa luoda ajatuksia, näkökulmia ja ideoita. Improvisaatio siis 
ikään kuin toimii tuotekehityksen syöttökoneena, sen avulla voidaan tuottaa 
(valtavatkin määrät) materiaalia tuotekehitysprosessin käyttöön.  
 
Improdesignin testicasen yhteydessä ammattikorkeakoulun opiskelijoiden kanssa 
oli hämmästyttävä huomata kuinka tietynlaisella ”vapaalla” menetelmällä voi 
saada aikaan tilanteen jossa ihmiset luovat äärettömän hauskalla tavalla uutta 
mutta ovat kuitenkin toisaalta unohtaneet oman taustansa tai ympäristönsä jossa 
he työskentelevät. Heille annettiin aihe, heille kerrottiin mitä pitää tehdä ja heitä 
tarpeen vaatiessa hieman fasilitaattorin toimesta ohjailtiin jotta he pysyivät 
tehtävänannon näkökulmasta oikealla suunnalla. Ulkopuolisen silmissä tilanne 
olisi mitä luultavimmin näyttänyt ei-kontrolloidulta ”hulluttelulta” jolla ei ole mitään 
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tekemistä hyödyllisyyden saati työn kanssa. Lopputuloksena hulluista ja naurun 
lomassa ylös kirjoitetuista ideoista pystyttiin löytämään jatkotyöstettäviä ajatuksia 
ja lopulta valmis konsepti. 
“When we observe those (performative selves) around us, we see that context 
creates some common performative (and experiential) threads among people in 
any given situations. This observation leads to two sorts of challenges for 
designer: to notice how person interacts with a situated context, and to design 
objects and experiences that enable people to perform themselves somewhat 
differently in those same situations – with greater pleasure, ease or agency.” 
(Laurel 2003, 49) 
“The well-known James-Lange Theory of Emotion would predict that if we can 
mimic a person’s physical postures, facial expressions and expressive gestures, 
we can invoke physiological reactions in our own bodies that map to the subject’s 
emotional statues.  – With the addition of spoken words and semiotic gestures, 
performance ethnography  - like technique acting – becomes a cognitive as well 
as an emotional tool for understanding people in situated context.” (Laurel, 50, 
2003) 
“Such preliminary design improvisations are rough and often illogical, but they 
stimulate creativity and often lead designers into new solution spaces” (Laurel 
2003, 51) 
Elisabeth Gerber (2007) on tutkiessaan improvisaation hyödyntämistä 
muotoiluprosessissa jakanut tutkimuksensa viiteen osa-alueeseen;  
(1) Luova yhteisöllisyys (Creative Collaboration) 
(2) Innovaatioiden edistäminen (Fostering Innovation) 
(3) Spontaaniuden tukeminen (Supporting Spontaneity) 
(4) Virheiden kautta oppiminen (Learning through Error) 
(5) Esiintymistaitojen kehittäminen (Developing Presentation Skills) 
1. Luova yhteisöllisyys 
”Improvisaattori työskentelee näyttelijän ja muotoilijan tavoin. Muotoilija 
työskentelee markkinointi-, myynti-, insinööri- ja tutkijakollegoiden kanssa. Sen 
takia molemmat, improvisaatio- ja muotoilutyö ovat hyvin riippuvaisia toistensa 
rakenteista ja käytännöistä. 
43 
 
Kun yksittäinen toimija ryhtyy toimiin, hänen kollegansa voivat joko 
hyväksyätoimet tai hylätä ajatuksen, välittämättä yksilön panoksesta 
kollektiivinentyön eteen. Improvisaatiossa ajatus on, että 
vahvistamallatoistensa panosta, saavutetaan enemmän edistystä. 
Designissa, vaikka yleinen uskomus on että työn laatu ja vaikuttavuus 
paranevat, kun työtoverit eivät tuomitse ja hyväksyvät toistensa kaiken 
materiaalin, on implisiittinen hylkääminen tai "estäminen" edelleen toiminnan 
normi.” 
 
2. Innovaatioiden edistäminen 
”Improvisoijien on syytä huomata että se mikä on selvä toiselle ei aina ole 
selvää toiselle. Se että jokin asia on ilmeinen ja että jokin on innovatiivinen, ne 
eivät ole toisiaan poissulkevia asioita, tämä juuri on jännittävä osa suunnittelua. 
Suunnittelijat kuvaavat jännitystä jonka he tuntevat välillä kehittäessään 
orginaaleja ideoita jotka ovat yllätyksellisiä kaupan hyllyllä ja jotka ilmentävät 
olemassa olevan idean syntymistä tai odotetun asian tekemistä. Tietyissä 
tuotteissa he haluavat luoda tutun ja itsestään selvän ilmeen mutta kuitenkin 
myös ollen samalla yllättäviä ja odottamattomia käyttäjille. Improvisaattorit 
viittaavat siihen että ilmeisyys voi itseasiassa tukea innovointia. 
Olemalla ilmeinen, yksi tuote/palvelu omistautuu olemaan vähemmän 
ainutlaatuinen, mahdollistaen kuitenkin syvempää tarkastelua sille mitkä seikat 
ovat olennaisia ympäröivän maailman ja ympäristön näkökulmasta.  
Tämä yhteys ilmeisten ja innovatiivisten ideoiden välillä on kuitenkin  
tulevaisuudessa turvattu kun yksi käsitys ilmeisyydestä voi ilmentää 
alkuperäisyyttä muille.”  
 
 
3.  Spontaaniuden tukeminen 
”Keskeinen periaate improvisaatiossa on spontaani toiminta. Teatteri-
improvisaatiossa yksilöt reagoivat kanssaihmisten ja yleisön tarjoamiin 
ärsykkeisiin. Samalla tavalla muotoilijat viettävät suuren osa ajasta reagoiden 
pyyntöihin ja ehdotuksiin jotka tulevat niin yrityksen sisä- kuin ulkopuoleltakin. 
Toiminnan spontaanius saavutetaan rikkomalla perinteiset vertailun ja 
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asiayhteyksien viitekehykset. Kehykset rikkomalla uskotaan yksilöiden pystyvän 
paremmin hyväksymään spontaaneita tarjouksia.” 
 
4.  Virheiden kautta oppiminen 
”Improvisoijat pyrkivät epäonnistumaan/mokaamaan ”iloisesti”. (Lue: Moka on 
lahja.) Samoin muotoilijat pyrkivät epäonnistumaan aikaisin ja ajoissa. 
Oletus molemmissa, sekä improvisaatiossa että muotoilussa on että 
epäonnistumisen hyväksyminen ja siihen oikein suhtautuminen johdattavat 
ihmisiä parempiin tuloksiin ja menestymiseen. Epäonnistuminen on 
välttämätöntä oppimisen ja mielenkiintoisten lopputulosten kannalta. Juhlimalla 
epäonnistumisia joku voi juhlia riskinottoa ja saavuttaa sitä kautta suurta 
menestystä.” 
 
5. Esiintymistaitojen kehittäminen 
”Tarinankerronta on olennainen osa improvisaatiota. Kertomalla 
mielenkiintoista tarinaa, improvisoija yrittää ymmärtää, miten tarinan piirteet 
tekevät siitä erityisen mukaansatempaavan.  Tämän johdosta yleisö haluaa 
kuulla tarinalle jatkoa ja ylipäätään enemmän tarinoita. 
Tyypillisesti mielenkiintoinen tarina sisältää toisiinsa kytköksissä olevia 
hahmoja. Hahmojen väliset suhteet muuttuvat tekojen kautta. Tarinan 
jaksottaminen, innostaminen ja hahmojen ”koukuttavuus” auttavat yleisöä 
samaistumaan tarinaan.  
 
Samalla tavalla suunnittelijat/muotoilijat haluavat sitoutua vertaisiinsa ja 
asiakkaisiin jotta he voivat oppia lisää heidän muotoilutyöstään. Vaikka monet 
luottavat fyysisten prototyyppien voimaan näyttäessään töidensä 
lopputuloksen, se ei usein riitä toisen huomion saavuttamiseen. Tarinat kertovat 
suunnittelun takana olevan inspiraation ja designin syntymisen taustalla olevat 








5.2 Improdesignin® tausta 
 
Improdesign –työkalun taustalla on rovaniemeläinen Lentävän Poron Teatteri. 
Teatteri on perustettu 2010 ja sen alkuperäinen leipälaji on ollut nimenomaan 
improvisaatioteatteri. Myöhemmin teatterin toiminta on laajentunut kattamaan 
myös käsikirjoitettua teatteria sekä muuta viihdettä.  
 
Lentävä Poro on Suomen pohjoisin, ellei jopa maailman pohjoisin, 
ammattimainen improvisaatio- ja komediateatteri. Improvisaation teatterin 
tekeminen pohjautuu joukkoon nuoria ylioppilasteatteriharrastajia sekä yhteen 
Suomen improvisaatioskenen äideistä, Tytti Oittisen improvisaatiotyöpajoihin 
Rovaniemellä vuonna 2009. Tuosta yhteisestä ylioppilasteatterilaisporukasta 
myöhemmin varioitui kolmen hengen tiimi: Lentävän Poro. 
 
Lentävän Poron Teatteri tekee pääsääntöisesti komediaa, teatteria eri 
asiakasryhmille. Vuonna 2012 ryhmä kuitenkin haudutteli ajatusta laajentaa 
perspektiiviä hyödyntää improvisaatiota erityisesti tyky-päivä-tarjontaan. Tällöin 
syntyi ajatus muotoilun ja tuotekehitystyön yhdistämisestä improvisaatioon.  
Improvisaatiossa yksi tärkeimmistä ominaisuuksista on vapautuneisuus, niin 
sanottu ”aivot nurkkaa” –asenne. Improvisaatiossa ei suunnitella mitään 
etukäteen vaan kaikki asiat syntyvät hetkessä. Asiat vaikuttavat toisiinsa ja näin 
”kohtauksista” saadaan mielenkiintoisia kokonaisuuksia. Lentävän Poron 
Teatterissa syntyi ajatus että muotoilussa ja uuden luomisessa on kyse aivan 
samasta asiasta; intuitioon uskomisesta ja luovasta vapaudesta. 
 
Improdesign®-menetelmä yhdistää improvisoinnin hulluttelun ja hetkessä 
elämisen muotoilun luovaan vapauteen. Improvisaation avulla syntyy 
monenlaisia ideoita ja ajatuksia joista design thinking –metodia hyödyntämällä 
luodaan kokonaisuuksia ja tuote- ja palvelukokonaisuuksien aihioita. 
 
Lentävä Poro testasi Improdesign®-konseptia vuonna 2012 jolloin Rovaniemen 





5.3. Improdesignin® näkökulmasta olennaisia improvisaation teemoja 
 
Seuraavaksi käyn läpi improvisaation toimivuuden kannalta olennaisia 
teemoja. Teemat ovat tärkeiksi niin draamallisen improvisaation 
toiminnallisuuden näkökulmasta että puhtaasti tuotekehitysprosessin 
etenemisen sujuvuuden näkökulmasta. 
 
5.3.1. Hauskuus & Ilo 
 
”Tuotemahdollisuuksia voidaan havaita millä tahansa organisaatiotasolla mutta 
niitä koskeva visio on ulotettava joka tasolle, ja myös sen puolesta on 
puhuttava joka tasolla. Menestystuotteet tuovat asiakkaiden arkipäivään 
huippuelämyksiä, ja myös tuotekehitysprosessin tulee olla tuotekehitystiimille 
mahtava ja antoisa kokemus. Tuotteiden kehittämisen tulisi olla vakavasti 
otettavaa hauskanpitoa. (Laurel 2003, 36) 
 
Improdesign®-työkalun kehittämisen lähtökohta oli yhdistää hauskuus ja 
hyödyllisyys. Improvisaatioteatteri on perinteisesti yhdistetty komediaan ja 
hauskuuteen. Se ei ole yllätys sillä hetkessä keksiminen ja touhuaminen 
asettavat näyttelijät usein mitä yllättävimpiin ja hauskempiin tilanteisiin. 
Improvisaatio kuitenkin menee ikään kuin seuraavalle tasolle, kun näyttelijät 
näyttelevätkin hyvinkin vakavan draamallisen kohtauksen. Se ei aiheuta 
katsojassa hymyä välttämättä sanankäänteiden ja hetkellisen huumorin takia, 
vaan sen takia että ihmiset pystyvät luomaan hetkessä aivan uudenlaisen ja 
todellisen maailman johon katsoja pystyy astumaan ja samaistumaan.  
Myös Improdesign® on portti ihmisille astua uuteen maailmaan. Sillä 
maailmalla on kuitenkin hyödyllinen päämäärä, sen tehtävä on luoda ja kehittää 
jotain uutta.  
“Kaikki toimintamme joka muuttaa tapaamme aistia todellisuutta, synnyttää 
iloa.” Ilolle on ominaista eteenpäin menevä liike: uutuuden ja saavuttamisen 
tunne. (Csikszentmihalyi 2005, 115, 78) 
Mihail Csikszentmihalyin tutkimus ilosta ilmiönä avaa iloisuutta ja siihen 
vaikuttavia tekijöitä. Iloisuus on myös olennainen osa improvisaatiota. 
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Improvisaation toteuttaminen pohjautuu suurelta oin itseensä luottamiseen, sitä 
myötä vapautuneisuuteen ja sitä myötä ilon tunteeseen ja sen kokemiseen. 
Improvisaatiopiireissä onkin sanonta “Ilon kautta”, joka kertoo siitä että 
epäonnistuminen on osa systeemiä ja juuri sen takia epäolennaista. Olennaista 
on itse tekeminen ja flowhun pääseminen ja sitä kautta ilon tunteen kokeminen. 
Csikszentmihalyi kertoo että tutkimuksessa kävi ilmi että ilon tunteminen on 
lähes aina ja kaikkialla samanlaista tai ainakin hyvin pitkälti samantyyppistä, 
siis nimenomaan se miltä ilon tunteminen tuntuu. Tutkimuksen mukaan 
seuraavat seikat ovat niitä miltä ihmisestä tuntuu tuntea ilo, jokainen 
kokemukseen liittyy niistä vähintään yksi, useimmiten kaikki.  
 
1. Kokemus tapahtuu silloin kun edessä on tehtävä joka meidän on mahdollista 
suorittaa.  
2. Tekijän on saatava keskittyä siihen mitä tekee. 
3. Keskittyminen on yleensä mahdollista koska tehtävällä johon on ryhdytty on 
selvät tavoitteet. 
4. Tekemisestä saa välitöntä palautetta 
5. Ihminen toimii syvästi keskittyneenä, mutta ponnistuksitta, ja tällainen 
keskittyminen poistaa tietoisuudesta arkielämän huolet ja pettymykset. 
6. Iloa tuottavan kokemuksen aikana ihminen kokee, että hänen toimintansa on 
hänen omassa hallinnassaan. 
7. Huoli itsestä katoaa, ja kuitenkin flow-kokemuksen mentyä ohi tietoisuus itsestä 
palaa takaisin entistä voimakkaampana. 
8. Käsitys ajan kestosta muuttuu: oikeasti pitkät hetket voivat tuntua lyhyiltä ja 
nopeilta, mutta myös toisinpäin, oikeasti lyhyet hetket voivat tuntua pitkiltä. 
 
Csikszentmihalyin mukaan kaikkien näiden ominaisuuksien ja kokemusten 
yhdistyminen tuottaa syvän ilon. 
Improvisaation ja Improdesignin näkökulmasta nämä ilon tuntemiseen 
vaikuttavat tekijät ja kokemukset tuntuvat hyvin järkeenkäyviltä. Monien edellä 
mainittujen kokemusten toteutumiseen vaikuttaa se että improvisaatiokokemus 
on hyvin suunniteltu ja toteutettu. Hyvän ohjauksen ansiosta Improdesing-
menetelmään osallistuvat ihmiset voivat kokea kokemuksen sellaisena että siitä 
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voi selvitä, se ei tunnu ylitsepääsemättömältä. Tässä korostuu ohjaajan ja 
fasilitaattorin rooli ja merkitys. Toisaalta on myös hyvän alustuksen ansiota se 
että kaikki osallistujat kokevat työpajan merkityksellisenä ja tätä kautta uskovat 
siihen käytetyn ajan olevan hyväksi ja tämän myötä pystyvät keskittymään 
siihen. Keskittymisen ansiosta osallistujat pystyvät myös sulkemaan 
ulkopuolisen maailman ympäriltään ja pystyvät olemaan ajattelematta elämän 
huolia ja pettymyksiä. Tärkeä tekijä onnistuneen Improdesign-työpajan 
toteutumisessa on se että kaikki tietävät työpajan tavoitteet ja pystyvät 
samaistumaan niihin.  
Improvisaation perustuessa tekemiseen, kokeilemiseen ja uskallukseen, on se 
jatkuvaa tarjousten esittämistä muille osallistujille (pelaajille). Palaute 
tarjouksesta tulee välittömästi, tartutaanko siihen vai ei. Improvisaatio on siis 
jatkuvaa aistien käyttämistä sekä vuorovaikutuksen hyödyntämistä. Kaikkien 
täytyy olla koko ajan avoimia kaikille ja kaikelle.  
 
Improdesignin testicasen (Rovaniemen Ammattikorkeakoulu) palautteet tukevat 
väitettä että improvisaation ja tässä tapauksessa myös Improdesignin yksi 
olennainen ilo ja voimavara on ilo. “Leikkiminen on aina lystiä!” “Opittiin 
hauskalla tavalla ideoiden tuottamista!” “Mietin että hauskuttelulla ja hulluttelulla 
tunnelma vapautuu ja esille tulee ikään kuin vahingossa tosi hyviä ideoita.” “Sai 




Improdesign® -menetelmän ensimmäisessä osassa metodin fasilitaattoreiden 
tehtävänä on auttaa osallistujia vapautumaan ja ryhmäytymään, jonka jälkeen 
varsinaisissa improvisaatio-tehtävissä osallistujat pääsevät tuottamaan tiettyjen 
tematiikkojen ääreltä ideoita ja tuote- ja palvelukehitysaihioita.  
Rooleista vapautuminen on edellytys hyödylliselle sessiolle. Rooleista 
vapautuminen mahdollistaa fokuksen kiinnittämisen pelkästään itsensä 





Improdesignissa® on ryhmäytymisen ja vapautumisen työkaluina käytetty 
perinteisiä pelejä ja leikkejä. Testicasessa ammattikorkeakoulun opiskelijoiden 
kanssa ensimmäinen puolituntia oltiin pihalla ja pelattiin pallopellejä, kuten 
polttopalloa. Leikit ja pelit ovat hyvin yksinkertaisia, niiden tarkoitus on saada 
ihmiset liikkeelle ja sitä kautta myös fyysisesti lämpimäksi. Palautteen 
perusteella suuri osa osallistujista piti aamun (ulko)lämmittelyä positiivisena 
asiana. Rakentavaa palautetta tuli kahdesta asiasta. Ensimmäinen seikka oli se 
että kaikki eivät ymmärtäneet/sisäistäneet aamun lämmittelyn (leikkimisen ja 
pelaamisen) funktiota, joka korostaa perustellun ja hyvän ohjeistuksen roolia 
prosessin onnistumisessa. Toinen seikka oli huomata se kuinka tärkeää 
siirtymisen jouhevuus on kun siirrytään paikasta tai vaiheesta toiseen. Tästä 
siis opimme että kaikki vaiheet ja niiden tekemisen taustat on syytä avata hyvin 
selkeästi osallistujille ja toisaalta huomasimme sen että taukoja on hyvä olla 
(varsinkin jos työpaja kestää koko päivän) tarpeeksi mutta niiden paikat ja 
ajankohdat on syytä miettiä tarkkaan. 
”True personal freedom and self-expression can flower only in an atmosphere 
where attitudes permit equality between student and teacher and the 
dependencies of teacher for student and student for teacher are done away 
with.” (Spolin 1963, 9) 
 
Osallistujat ovat kokeneet menetelmän vapauttavana ja ennen kaikkea 
mielenkiintoisena tapana toteuttaa tuote- ja palvelukehitystyötä. Olennainen 
osa työkalun käytössä on painottaa kehittämisessä myös käyttäjälähtöisyyteen 
ja käyttäjäkokemukseen. Tämä seikka erottaa Improdesignin monista muista 
lämmittely- tai ideointi menetelmistä. Lähtökohtainen muotoiluajattelun 
vaaliminen prosessin aikana luo pohjan Improdesignin hyödyllisyydelle. 
 
”Through spontaneity we are re-formed into ourselves. It creates an explosion 
that for the moment frees us from handed-down frames of reference. Memory 
choked with old facts and information and undigested theories and techniques 
of other people’s findings. Spontaneity is the moment of personal freedom 
when we are faced with a reality and see it, explore it and act accordingly. In 
this reality the bits and pieces of ourselves function as an organic whole. It is 




Improvisaatio kannustaa harjoittelemaan virheiden kautta oppimista, josta usein 
keskustellaan myös designin ympärillä mutta jota on vaikea hyväksyä siellä. 
Improvisaatio opettaa muotoilijoita epäonnistumaan kannustavasti ja 
kannustamalla oppimisen kautta jatkamaan työtä samalla energialla kuin 
aiemminkin. Improvisaatio kannustaa spontaaniuteen ja auttaa rikkomaan 
tuttuja käsityksiä ja tapoja ajatella ja käyttäytyä. Improvisaatio opettaa että 
luovuus tulee, paradoksaalista kyllä, ei kovasta yrittämisestä olla fiksu ja 
ainutlaatuinen vaan olemalla selkeä ja lähestyttävä kanssamuotoilijoiden 
kanssa. (Gerber, 2007) 
Improvisaation ja muotoilun yhdistävässä toiminnassa nousee esille piirteitä 
jotka mahdollistavat luovan toiminnan. Kaikkia näitä toimintoja ja teemoja 
yhdistää vapautuneisuus. Vapautuneisuus mahdollistaa niin rohkeuden, 






”Tiimityön kehittämiseen teatterilähtöiset menetelmät ovat eriomainen väline. 
Improvisaation avulla voidaan tehokkaasti rikkoa jäykkiä rooleja ja 
toimintatapoja ja opetella kysymään ja kyseenalaistamaan.” (Kasslin-Pottier 
2012, 93) 
Improvisaatio työskentelymetodina auttaa oppimaan tehokasta tapaa 
työskennellä sekä se auttaa poistamaan pelkoa epäonnistumista kohtaan. 
Improvisaatiossa kaikki osallistujat ja heidän ideansa ovat samanarvoisia ja 
hyväksyttäviä. Improvisaatiossa toisten tarjousten hyväksyminen ei 
pelkästään vie ”tarinaa” eteenpäin vaan se myös vahvistaa osallistujien 
tunnetta osallistuvuudesta ja merkittävyydestä, siitä tunteesta että heillä on 
jotain annettavaa kanssatoimijoilleen. (Koponen 2004, 41).  
Improdesignin® perustehtävä on tuottaa organisaatiolle tai toimijalle hyötyä 
jonkin kehitystilanteen edesauttamiseksi. Ennakkoluulottomuus, spontaanius 
ja yhdessä tekeminen ovat paitsi henkisesti ja fyysisesti vikistäviä 
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kokemuksia, myös aidosti hyödyllisiä ja tarpeellisia metodeita uuden 
luomisessa ja kehittämisessä. Ihmisten alitajunnassa on hyvin paljon 
materiaalia ja ajatuksia, joita impodesignin® avulla päästään hyödyntämään 
ja työstämään eteenpäin. 
Myös Cagan ja Vogel vannovat monialaisten tiimien nimeen: ” Teknisten 
suunnittelijoiden, teollisten muotoilijoiden ja markkinatutkijoiden muodostamien 
tiimien tulee yksituumaisesti työskennellen pyrkiä havaitsemaan lupaavia 
kehittämismahdollisuuksia, selviytymään kunnialla tuotekehitysprosessin 
vaivalloisesta alkutaipaleesta ja luomaan tuotteen, joka vastaa asiakkaan 
tarpeita ja toiveita. (Cagan & Vogel 2003, 34) 
 
Usein tavoitteet ja paineet onnistumiselle ovat korkeat. Tällöin tiimin toimivuus 
nousee hyvin tärkeäksi tekijäksi lopputuloksen ja sen menestyksen kannalta.  
”Tiimin jäsenten tulee luottaa toisiinsa, kunnioittaa kaikkia tiimissä edustettuina 
olevia erikoisaloja, ja oppia arvostamaan monenlaisten menetelmien käyttöä. 
Tiimin jäsenten on oltava hyviä kuuntelijoita, heidän pitää osata puhua oman 
näkökantansa puolesta eikä heidän tule kokea kritiikkiä uhkaksi. Heidän pitää 
ennen kaikkea oppia valjastamaan asiantuntemuksensa asiakasta palvelevaan 
käyttöön.” (Cagan & Vogel 2003, 167)  
 
Koska suunnittelusta tulee yhä riippuvaisempi osa monia työtehtäviä, kyky 
työskennellä tehokkaasti muiden kanssa ja kommunikoida ideoita tavalla, joka 
innostaa toiset tiimiläiset suunnittelutyöstä on kriittinen. Improvisaatio tarjoaa 
tekniikoita tukemaan tällaista nykyajan tapaa tehdä suunnittelutyötä. Saumaton 
ja käyttäjäkeskeinen tuotekehitysprosessi jakautuu neljään vaiheeseen: 
mahdollisuuksien havaitsemiseen, mahdollisuuksien ymmärtämiseen, 
mahdollisuuksien käsitteellistämiseen ja mahdollisuuksien toteuttamiseen.” 
(Cagan & Vogel 2003, 170)  
Improdesignin ideointivaiheessa (ns. ensimmäisessä vaiheessa) keskitytään 
tuotemahdollisuuksien havaitsemiseen ja valintaan. Tavoitteena on tuotteen 
näkökulmasta kehittää runsaasti mahdollisia tuotemahdollisuuksia ja valita 
niistä sopivin. Tiimin näkökulmasta tavoite on kehittää tiimin viestintämoraalia, 
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siirtyä tiimin asiantuntemattomuuden tiedostamisesta kohti tiedostamatonta 
asiantuntemusta. Improdesignissa tiedostamaton asiantuntijuus on kaiken 
toiminnan ydin. Improdesignin tehtävä on luoda edellytykset ja mahdollisuudet 
sille että osallistujat pystyvät (flow vallassa ja intuitiota hyödyntäen) luottamaan 
omaan vaistoonsa ja sitä kautta omaan asiantuntijuuteensa. Parhaimman 
lopputuloksen Improdesignissa mahdollistaa saumattomasti toimiva 
ryhmätyöskentely. Ryhmän osallistujat pystyvät yhteisessä tilanteessa 
viestimään toisilleen jopa ilman sanoja, yhteinen peli pakottaa keskittymään ja 
seuraamaan ympäristöä ja reagoimaan sen muutoksiin spontaanisti ja 
luontevasti.  
STT-teoriassa kerrotaan samoja lopputulemia kuin Improdesignissa on 
huomattu olevan. Tuloksena työskentelystä on 
tuotemahdollisuus/tuotemahdollisuuksia joka ilmaistaan pyrkimyksenä välittää 
kokemuksia. Tuloksena on skenaarioita sekä prosessin aikana voidaan myös 
määritellä asiakkaita sekä sidosryhmiä. Improdesignin kohdalla kyse on ennen 
kaikkea määrittelyjen kehittämisestä ja eteenpäin työstämisestä. 
Tuotekehitysohjelman käynnistämisen suurimpana haasteena on estää 
ennakkokäsityksiä saamasta yliotetta prosessista. Tiimin pitää oppia 
tarkastelemaan uutta tuotetta uutena tutkimusalueena. Muutamia 
kompastuskiviä, jotka estävät tämän tavoitteen toteutumista, ovat seuraavat: 
- Takertuminen yksityiskohtaiseen ratkaisuun, vaikka ongelmaakaan ei ole vielä 
määritelty tarkasti 
- Kovaotteinen johtamismalli 
- Tuotetta ajaudutaan suunnittelemaan yhden henkilön kautta vain yhden 
erikoisalan näkökulmasta  
- Johto antaa tiimin jäsenten ymmärtää että vaikka he toimivatkin nyt 
monialaisessa tiimissä, he palaavat tulevaisuudessa oman erikoisalansa 
johtamisrakenteeseen. 
(Cagan & Vogel 2003, 176) 
 
Improdesignin peruselementit ja niiden tärkeys saavat vahvistusta myös 
Caganilta ja Vogelilta. ”Tiimistä pitää tulla ympäristö, joka kannustaa jokaista 
jäsentä, sallii ”virheitä” ja rohkaisee omaperäiseen ajatteluun.” ( 2003, 177) 
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Improdesignin testicasen yhteydessä pystyi tekemään havainnon siitä kuinka 
tärkeää ryhmäytyminen on. Se että ohjaaja/fasilitaattori asettaa itsensä samalle 
tasolle osallistujien kanssa ja osoittaa että kaikki ”mokaavat” ja että se on 
olennainen osa Improdesignin kaltaisen työkalun käyttämistä. Kun ryhmä on 
sisäistänyt tämän ajattelun, uskaltavat he toimia paremmin ja vapaammin myös 
osana ryhmää. Tämä mahdollistaa vapauden toimia improvisaatioon kuuluvan 
vapauden lailla. Vapaus olla oma itsensä ja toimia luontevasti on puolestaan 
olennainen osa innovaatioiden ja uusien ajatusten synnyttämistä. 
”Kun tiimejä perustetaan, on suositeltavaa, että tiimin jäsenet tutustuvat 
toisiinsa työn ulkopuolella jonkin sosiaalisen toiminnan parissa. -- 
Yhteistyöhenkisyys ja luovan ajattelun salliminen johtavat usein kaikkia 
osapuolia hyödyttäviin ratkaisuihin.” (Cagan & Vogel 2003, 218 - 219) 
Improdesignin kohdalla tämä tarkoittaa työpajan alussa pidettävää yhteistä 
”lämmittelyä” aivot käynnistävien pelien ja leikkien avulla. 
 
5.3.4. Lupa hullutella 
 
”Saumattoman tuotekehitysprosessin kahdessa ensimmäisessä vaiheessa, 
jolloin tiimit hahmottelevat mahdollisia etenemispolkuja, tarvitaan runsaasti 
oppimista ja yllätyksiä, jotta esiin tulisi ideoita, joita tiimit eivät olisi voineet 
kuvitellakaan ennen projektia. Jos tiimit tutkaileva vain niitä asioita, jotka ne jo 
tietävät, eikä niillä ole löytöretkeilijän innostusta, ne eivät suhtaudu ajatusten 
tutkailuun eivätkä ajatustenvaihtoon riittävän avoimesti ja pontevasti. Tiimin 
jäsenten tulisi tutustua ja luottaa toisiinsa heti alusta alkaen.  ---- Hyvin 
toimivaan tiimiin kehittyy nopeasti yhteistä asiantuntemusta, joka on 
arvokkaampaa kuin johdon tiedot. ” (Cagan & Vogell 2003, 177) 
 
Tiimin keskinäisen toimivuuden ja ”hulluttelun” toimivuuden kannalta on 
olennaista edellisessä kappaleessa kuvattu tiimihenki ja sen muodostuminen. 
Yhtälailla tärkeää on antaa työpajaan osallistuville lupa hullutella, lupa olla 
ajattelematta ympäröivän maailman normeja ja säädöksiä. Toimivan hulluttelun 
taustalla on luottamuksen lisäksi avoimuus. 
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”Ensimmäinen askel kohti pelaamista mentäessä on henkilökohtaisen 
vapauden tunteminen. Ennen kuin voimme pelata (kokea), meidän täytyy olla 
vapaita tekemään niin. On välttämätöntä tulla osaksi maailmaa ympärillämme 
ja tehdä se aidoksi koskemalla sitä, näkemällä sitä, tuntemalla sitä, maistamalla 
sitä ja haistamalla sitä – suora kontakti ympäristön kanssa on se mitä 
haemme.” (Spolin  1963, 6) 
 
Improdesignin taustalla on improvisaatiolle olennainen asia; rohkeus olla ja 
toimia niin kuin alitajunta ohjaa. Tästä voidaan myös käyttää termiä “lupa 
hullutella”. Rovaniemen Ammattikorkeakoulun testicasen palautteen 
yhteydessä kävi useampaa kertaan ilmi se että Improdesign työkalun käyttö 
mahdollisti yhteisen luovuuden heräämisen ja sen että suurin osa osallistujista 
uskalsi ja näki motivoivaksi heittäytyä improvisaation ja ideoinnin maailmaan. 
Palautekommentit kertovat muun muassa: “Sai heittäytyä ja ideoida hulluja 
ajatuksia hyvin mielin.”, “Ihmiset irtautuvat rooleistaan.”, “Tämä oli erilainen 
tapa tuoda esille luovia ideoita. Erilainen, silti toimiva.” ja “En uskonut järkevään 
tulokseen, mutta kävikin toisin.”.  
Tämän kaltaiset kommentit kertovat improvisaation ja ennen kaikkea teatteri-
impron menetelmien sopivan erinomaisesti hauskaan mutta silti hyödylliseen 
ideointiin. Kommentit korostavat sitä että vapaus heittäytyä antaakin yllättäviä 
(ja silti toimivia) ratkaisuja ongelmiin ja kysymyksiin.  
 
 
5.3.5. Mahdollisimman paljon ideoita 
 
Improdesign®-menetelmässä hauskuus ja ilo perustuvat draamallisten kaarien 
luomaan vapautuneisuuteen ja hetkessä luotuihin oivalluksiin ja tarinoihin. 
Improdesignissa osallistujat jotka kokevat osallistuvansa kokonaisuuden 
(tarinan, idean) luomiseen oivaltavat itsessään kyvyn luovuuteen. Tuo oman 
luovuuden havainnointi on selkärankana Improdesignin kaltaisen menetelmän 
toimimiselle ja henkilökohtaisen aspektin luomiselle. Toisaalta hauskuutta ja 
iloa luovat myös yhteiset tilanteet joissa osallistujat reagoivat toistensa 
tekemisiin ja sanomisiin spontaanisti. Noista spontaaneista hetkistä syntyy 
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usein suurempia ja koskettavampia kokonaisuuksia. 
 
Yhteishenki ja yhdessä mokaaminen (lue: kokeileminen) edesauttavat 
vapautuneisuuden ja tiimihengen luomista. Improvisaatio pohjautuu yhdessä 
tekemiseen. Improdesign®-konseptissa fasilitaattorien tehtävänä on huolehti 
siitä että jokainen osallistuja tunteen olevansa osa merkityksellistä ryhmää ja 
tiimiä.  
”Vihje opettaja-ohjaajalle on periaatteessa yksinkertainen: meidän täytyy 
nähdä, että jokainen opiskelija osallistuu vapaasti joka hetki. Haaste opettajalle 
tai ohjaajalle on aktivoida jokainen opiskelija ryhmässä kunnioittaen jokaisen 
välitöntä kykyä osallistua.” (Spolin 1963, 10) 
 
Improdesign®-menetelmä on usein myös helppo tapa työskennellä niille jotka 
eivät ole tottuneet improvisaation tai muiden draamallisten menetelmien 
käyttöön, sillä Improdesign-menetelmä antaa selkeät raamit. Fasilitaattori on 
etukäteen käynyt tilaajan kanssa läpi mitä työpajoilla tavoitellaan ja fasilitaattori 
luo rungon ja raamit työpajoille jotta tavoitteelliseen lopputulokseen päästään. 
Raamit ja fasilitaattorin ohjaus luovat myös tietynlaista turvallisuuden tunnetta 
osallistujissa ja se mahdollistaa parhaan mahdollisen työskentelytavan 
ryhmässä.  
 
6. Teemakappaleista nousseet relevantit teemat ja tutkielman tulokset 
 
Tutkielmassani olen käsitellyt kahta vierekkäistä teemaa; toisaalta kehittämääni 
Improdesign® – työkalua ja sen toimintaan liittyviä ominaisuuksia ja toisaalta 
olen käsitellyt improvisaation hyödyntämistä yleisesti osana 
tuotekehitysprosessia.  
Kun tarkastellaan teemalukujen sisältöjä ja kaikkia aiheita ja teemoja jotka 
niistä nousevat esiin, niin sieltä löytyy muutama improvisaation 
tuotekehitysprosessissa hyödyntämisen näkökulmasta tärkeä pääteema. 
Pääteemoja ovat fasilitointi, ryhmä ja ryhmäytyminen sekä yrityslähtöinen 
hyödyllisyys. Näiden pääteemojen alle sisältyy myös muita aiemmin 




Fasilitoinnin alle kuuluu laajemminkin projektinjohto ja design leading – 
ajatukset. Improdesignin® kannalta on olennaista että toiminta pysyy sekä 
tavoitteessa että tiettyjen toiminnallisten raamien sisällä. Jotta päästään 
tilanteeseen, jossa ihminen pystyy olemaan luova, on työkalun toiminnan 
raamien oltava kunnossa. Menetelmässä suuri rooli on työpajaa vetävällä 
fasilitaattorilla. Fasilitaattorin merkitys on Improdesignin toimivuuden ja 
käsitteen kannalta toinen tärkeä teema. Luvussa 5.2.4 käsiteltiin sitä että 
fasilitaattorin suurin tehtävä on aikaansaada ryhmään luottamuksellinen ja 
avoin ilmapiiri, joka mahdollistaa draamallisten improvisaatiomenetelmien 
käytön. Tiimihengen luonti on olennainen pohja Improdesignin® toimivuudelle. 
Fasilitaattorin tehtävänä on varmistaa että työpajan aiheet ja teemat pysyvät 
rajatulla alueella ja että työpajan jäsenet edesauttavat olemassa olevan 
ongelman ratkaisua. Monesti voi olla tilanne että osallistujat eivät itsekään tiedä 
tai tajua että he loivat jonkin uuden ratkaisun. Fasilitaattori kerää kaiken 
työpajan materiaalin yhteen ja koostaa niistä konseptikokonaisuuden jota 
voidaan hyödyntää jatkossa tuote- ja palvelukehitystyössä. ”Fasilitaattori on 
innostaja ja motivoija, joka tukee yksilön ja ryhmän työskentelyä. 
Sosiaalipedagogiikassa termiä käytetään laajemmassa merkityksessä 
mahdollistaja.” (Ventola & Renlund 2005, 90). Onnistunut ohjaus mahdollistaa 
hyvän ilmapirin työskennellä ja se on ensiarvoisen tärkeää improvisaatiota 
käytettäessä. Fasilitaattori ei itse ole ratkaisija vaan hän auttaa ryhmää 
hyödyntämään omaan viisauttaan ja tietämystään.  
Vaikkakin muun muassa luvussa 3.4. kerrottiin että meistä jokainen on 
improvisaattori jokainen päivä, on silti tärkeää että prosessilla on johtaja. 
Improdesignin® tapauksessa johtaja on enemmänkin teatterinmaailman 
termejä käyttäen ohjaaja; hän vastaa suunnasta, mihin osallistujat menevät. 
Luvussa 3.4. käsiteltiin myös muotoilun ja improvisaation yhtenäisyyttä. 
Yhtenäisiä rajapintoja on olemassa. Molemmissa maailmoissa luodaan uutta ja 
jotta uuden luovuuden synnyttäminen on järkevää myös lopputuloksen 





Ryhmä ja ryhmäytyminen ovat niinikää hyvin tärkeitä asioita Improdesignin® 
onnistumisen ja sisällöntuottamisen näkökulmasta. Ryhmä –teeman alle 
kuuluvat niin co-design –käsite kuin myös itse ryhmässä toimiminen. Tämän 
kautta puolestaan päästään elementteihin jotka mahdollistavat luonnollisen 
ryhmätyöskentelyn sekä yleisesti luovan työskentelyn. Näitä tekijöitä ovat 
vapautuneisuus sekä osallistujien lämmittely ennen suoritusta. Näiden teemat 
ja tekijät puolestaan edesauttavat flow-tilaan pääsemistä.  
Improvisaation pelaaminen on useimmiten ryhmätyötä. Ja silloin kun se on 
ryhmätyötä, ryhmän työskentelyn on oltava hedelmällistä. Hedelmällisen 
ryhmätyöskentelyn avain on tiimin keskinäinen luottamus ja vapautuneisuus 
sekä kaikille selkeä päämäärä eli tavoite. Luvussa 4.3. käsiteltiin co-designia 
joka yhteisöllisen tekemisen kattotermi. Improdesign® on co-design-työkalu 
joka mahdollistaa eri tasojen tekijöiden luovan työskentelyn samassa 
ryhmässä. Improdesign® on nimenomaisesti työkalu joka pystyy keräämään eri 
taustoista tulevat ihmiset samaa ”porukkaan” toteuttamaan yhteistä agendaa. 
Tämä näkyi myös testicasen yhteydessä ammattikorkeakoulun opiskelijoiden 
kanssa. Vaikka mukana oli opiskelijoita eri tasoilta ja ryhmistä, oli yhdessä 
toimiminen luontevaa. Luontevuuden mahdollistaa ryhmissä oleva 
vapautuneisuus. Vapautuneisuuden luomisessa suuri rooli on fasilitaattorilla ja 
hänen kyvyllä luoda ryhmään kannustava ilmapiiri. Testicasen yhteydessä 
tiimejä vetivät näyttelijätaustaiset henkilöt jotka luonnostaan pystyivät 
eläytymään ja heittäytymään ilman rajoja ryhmän oppaiksi. Luvussa 5.2.2. 
kerrottiin vapautuneisuudesta tarkemmin. Yksi esille noussut teema oli rooleista 
luopuminen. Kun ryhmä kokoontuu ensimmäistä kertaa, on jokaisella ryhmän 
jäsenellä tausta-ajatuksia ja ennakkoluuloja sekä ryhmän toimintaa ja tavoitteita 
että muita ryhmäläisiä kohtaan.  
 
Ryhmäytyminen on tärkeä osa Improdesign®-työkalun käytön aloittamista. 
Ryhmäytymisessä käytetään erilaisia pelejä ja leikkejä. Ryhmäytymisen 
tekniikat toimivat samalla aivojen ja kropan lämmittelytekniikkoina. 
Testicasessa ryhmäytymistä tehtiin sekä ulkona pallopelien muodossa että 
sisällä erilaisten pelien muodossa. Lämmittely toimii niin kauan kun välille ei 
tule liian pitkiä taukoja tai keskeytyksiä. Ryhmän toimimisen kannalta 
yhteisöllisyys on tärkeää. Tämän takia esimerkiksi testicasessa ohjaajien 
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korostettu tehtävä oli osallistua itse lämmittelyyn ja sillä tavoin todistaa että ”me 
ohjaajat teemme myös näin, tämä ei ole ollenkaan noloa”. Testicasen osalta 
palaute ryhmähengestä ja ohjaajien osallistuvuudesta oli positiivista ja sillä 
koettiin olleen merkittävä rooli yhteishengen luonnissa.  
Ryhmäytyminen ja ryhmän toiminta mahdollistaa Improdesignin® toimimisen 
myös käytännössä. Ryhmän keskinäinen luottamus ja yhteenkuuluvuus 
mahdollistavat sen että osallistujat kuuntelevat toisiaan, he tarjoavat sisältöä 
toisille ja vastaanottavat sitä toisilta. Sisältöjen kannalta on rikkaus mikäli ryhmä 
on heterogeeninen, jotta siellä syntyy mahdollisimman paljon erilaisia sisältöjä. 
Testicasessa opiskelijat olivat useammalta alalta, joten syntyneet ideat olivat 
hyvin rikkaita. Ryhmän monimuotoisuus mahdollistaa tukee hyvien konseptien 
ja ideoiden syntymistä myös siitä näkökulmasta että kukin tarkkailee tilannetta 
omasta perspektiivistään. 
 
Olennainen teema on myös Improdesignin® soveltuvuus yritysten toiminnan 
kehittämisen tukijana. Improdesignin® tehtävä on ensisijaisesti olla toimiva 
työkalu yritysten käyttöön toiminnan kehittämiseksi. Tätä kautta tärkeiksi 
alateemoiksi nousevat ideoinnin hyödynnettävät tulokset, tuotekehitysprosessin 
sulavuus ja Improdesign® osana sitä sekä innovaatioiden tuottaminen.  
Itse Improdesign®-työkalun näkökulmasta esille nousseet tekijät liittyvät 
draamallisen improvisaation hyödyntämiseen tuotekehitysprosessin 
ideointivaiheen työkaluna. Tuon prosessin tärkeitä elementtejä ovat tekemisen, 
materiaalin ja reagoinnin välinen suhde. Improdesignin® tehtävä on tehostaa 
tuota suhdetta, jotta se tuottaisi mahdollisimman paljon hyödynnettävää 
materiaalia tuotekehitysprosessin jatkoa ajatellen.  
Improdesignin® on palveltava yritysten tarpeita. Luvussa 3.6. käsiteltiin 
Improdesignin®, flown ja bisneksen suhdetta toisiinsa. Siellä nousi vahvasti 
esiin ihmisten motivaation tärkeys sekä tuotekehityksen että yrityksen 
toiminnan kannalta. Improdesignin® tehtävä on luoda yrityksen sisälle yhteistä 
ja yhteisöllistä motivaatiota ja kehittämisen halua, jonka avulle saadaan esiin, 
toinen luvussa 3.6., esille tullut tekijä; sisäisen tietotaidon hyödyntäminen. 
Yrityksillä on paljon yrityksen sisällä hiljaista tietoa joka ei pääse esille eikä sitä 
voida siten hyödyntää tuotekehitysprosesseissa. Improdesignin® tehtävä on 
yhteisöllisyyden avulla nostaa esiin ihmisten halua tehdä asioita yrityksen 
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tuotteiden ja palveluiden kehittämisen eteen.  
Samaan teemaan (hyödyllisyys yrityksille) liittyen luvussa 4.2. nostettiin esiin 
innovaatiot ja niiden syntymiseen vaikuttavat tekijät. Solatie ja Mäkeläinen 
korostivat tarvetta (osata ja uskaltaa) ajatella asioista eri tavalla. Uudenlaiset 
ajatukset mahdollistavat uudenlaisia ratkaisuja. Tuotekehitys on uuden luomista 
ja Improdesignin® tehtävä on tukea yrityksen tuotekehitysprosessia. Prosessi 
vaatii usein toistoja ja ideoiden suurta määrää ja tässä Improdesign® on 
omimmillaan. Tuotekehitysprosessissa puhutaan myös vaivalloisesta 
alkuvaiheesta, jota Improdesignin® on tarkoitus helpottaa, luomalla työkalun 
avulla mahdollisuuksia alkuvaiheen tehokkaampaan hyödyntämiseen. 
 





    REAGOINTI (äly, havainnointi, päätöksenteko) 
     
 
               RATKAISU (valinta) 
 
 
           JATKOKEHITYS (konseptointi) 
 
Improdesign®-työkalun toiminnan kaari (yllä) perustuu tekemisen kautta 
materiaalin tuottamiseen ja reagointiin, joista syntyy valintojen avulla ratkaisuja. 
Tämä tapahtuu Improdesignin ensimmäisessä vaiheessa. Toisessa vaiheessa 
valinnoista aletaan jatkokehittämään konsepteja.  
Luvussa 4.4. paneuduttiin Improdesigniin osana tuotekehityskaarta. 
Improdesignin paikka on kaaren alkupäässä, osana ideoinninprosessia. Tärkeä 
tekijä joka antaa teoreettista pohjaa tälle on Ilkka Kettusen ajatukset siitä että 
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mitään uutta ei voi luoda ilman kokeilua ja tekemistä. Improdesign® on yksi 
työkalu, joka mahdollistaa ja ohjaa alkuvaiheen kokeilemiseen. 
Improdesignissa® ideoita ja materiaalia syntyy tekemisen kautta. 
Improdesignin® ydin on se että se ajaa ihmiset ”kierteeseen” jossa syntyy 
kaava; tekeminen -> materiaali -> reagointi -> jatkotyöstö. Improdesign siis 
pakottaa esimerkiksi yrityksen työntekijät tuottamaan matalan kynnyksen 
toiminnalla uusia ideoita ja sitä kautta synnyttämään uusia innovaatioita 
yrityksen toiminnan kehittämiseksi. Tämän käytännön toimimista vahvistaa 
luvun 5.2.5 toteama siitä että jokaisella meistä on kyky olla luova mikäli ihminen 
vain osataan opastaa siihen tilanteeseen jossa hän pystyy siihen. Improdesign 
on juuri tällainen työkalu. 
 
Tutkimuksen tutkimuskysymyksenä kysyin että voiko improvisaatiota, ennen 
kaikkea draamallista improvisaatiota, hyödyntää tuotekehitysprosessissa 
ideointityökaluna. Tämän autoetnografisen tutkielman, Improdesignin® 
tuotekehitysprosessin (siihen kuuluneen konseptisuunnittelun, testauksen ja 
käyttäjien palautteen) ja kirjallisuusaineiston pohjalta voidaan todeta että 
improvisaatio on hyödyllinen työkalu tuotekehitysprosessin ideointivaiheessa ja 
että improvisaatio on oiva kumppani designin kaltaiselle uuden luomiselle ja 
tuote- ja palvelukehittämiselle. Improdesign® on intuitiivista ideatuotantoa 
tarinalähtöisesti. Improdesign®-käsite pitää sisällään kaksi olennaista asiaa; 
improvisaation, ennalta määräämättömyyden ja ennakoimattomuuden ja 
designin, muotoilun ja muodoksi antamisen. Improdesign® on siis 
ennakoimatonta muodonantoa, joka perustuu uskallukseen käyttää 
mielikuvitusta ja intuitiota. Se perustuu alitajunnassa olevaan tietotaidon ja 
mielikuvituksen hyödyntämiseen improvisaatiopelaamisen avulla. 
Improdesign® on toimiva työkalu tuote-, palvelu- ja prosessikehitysprosessien 
kehittämiseen ideoinnin näkökulmasta. Draamallinen improvisaatio ja 
tuotekehitysprosessi täydentävät toisiaan sillä kummankin toiminta-alan 
perimmäinen tarkoitus on luoda jotain uutta ja sitä myötä tarjota käyttäjilleen 
elämyksiä ja uusia ratkaisuja. Improvisaatio on osa designprosessin kaarta. 
Improdesign®-työkalu auttaa tekijöitään pääsemään designprosessissa 
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Case Improdesign® - mikä se on? 
 
Improdesign® on työkalu laajaan ja suurimääräiseen ideointiin. Menetelmä 
perustuu vapautuneisuudessa syntyvään luovuuteen joka mahdollistaa suuren 
määrän ideoita ja ajatuksia. Työtä ohjataan draamallisin ja muotoilullisin keinoin 
jotta lopputulos vastaa tarkoitustaan ja sisältää hyödyllistä materiaalia 
jatkotyöstöä varten.  
 
Improdesign®-menetelmä ensimmäisessä osassa luodaan mahdollisimman 
suuri määrä ideamateriaalia. Materiaalia voi olla monen laatuista aina pienistä 
osa-alueista suuriin kokonaisuuksiin. Menetelmässä hyödynnetään tilaajan 
työntekijöiden osaamista ja tietoisuutta hyödyntämällä heidän alitajunnassa 
olevaa tietoa. Menetelmällä pyritään siihen etteivät osallistujat tiedosta 
menetelmää käyttäessään hyödyntävänsä olemassa olevaa tietotaitoaan vaan 
he pääsevät ideoinnissaan ja unelmoinnissaan niin sanotulle, seuraavalla, 
korkeammalle tasolle. Tuo seuraava, korkeampi taso on elintärkeä 
tuotekehityksen näkökulmasta. Improdesign®-menetelmässä 
yrityksen/yhteisön (työn)tekijät pääsevät itse luomaan tulevaisuuden 
skenaarioita vapautuneesti, siten että järjestelmä suorastaan pakottaa ja ohjaa 
siihen. Improdesign®-menetelmä pohjautuu siihen että arvokkain (ja laajin) 
lopputulema saadaan vapautuneella ja hauskalla tekemisellä. Improdesign®-
menetelmä ikään kuin tarjoaa yritykselle hyödyllistä sisältöä tyky-päivien 
formaatilla. Samalla huolehditaan työntekijöiden hyvinvoinnista sekä yrityksen 
toiminnan ja sisältöjen kehittämisestä. 
Improdesign®-menetelmässä tärkeä lähtökohta on se että tilaaja pystyy aidosti 
hyödyntämään syntynyttä materiaalia toiminnassaan. On tärkeää että tilaaja 
saa kaiken syntyneen kuva- teksti- ja videomateriaalin 24 tunnin kuluessa 
työpajan päättymisestä. On myös tärkeää että materiaali on muodossa joka 
helppo ymmärtää ja sisäistää. Materiaaliin kuuluu aina 
fasilitaattorin/fasilitaattoreiden tekemä yhteenveto työpajan kulusta.  
Fasilitaattorit ja mahdolliset fasilitaattoreiden avustajat hyödyntävät työpajoissa 
draamallisten immateriaalisten improvisaatiotekniikoiden lisäksi muistiinpano- ja 
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dokumentointivälineistöä, kuten kameraa, tietokonetta, nauhuria yms. 
Fasilitaattorit hyödyntävät myös työpajaan osallistujia dokumentoijina sekä 
yksittäin että ryhmässä. Työpajaan osallistujat hyödyntävät esimerkiksi kirjoitus- 
ja piirustustekniikoita. Työpajaan osallistujien kannalta on tärkeää että he 
näkevät joitain konkreettisia lopputulemia työpajasta jotta he voivat sitoutua ja 
identifioitua tehtyyn työhön. 
Improdesign®-menetelmän ensimmäisen osan sisällölliset tekniikat perustuvat 
hyvin pitkälti Johnstonen ja Spolinin luomiin improvisaatiodraaman menetelmiin 
ja työkaluihin, ns. impropeleihin. Improdesign®-menetelmän ensimmäinen osa 
onkin hyvin pitkälti pelaamista ja leikkimistä. Tästä syystä on tärkeää että 
työryhmissä on luonteva, luottavainen ja vapautunut tunnelma, jotta osallistujat 
pystyvät antautumaan menetelmien vietäväksi. Tämän vuoksi fasilitaattorin 
rooli on korostetun tärkeä työpajan mielekkyyden ja asianmukaisen 
lopputuleman aikaansaamisen kannalta. Improvisaation lause ”moka on lahja” 
täytyy huokua osaltaan ja ammattimaisesti myös fasilitaattorin toiminnasta. Jos 
fasilitaattori uskaltaa laittaa itsensä likoon ja näyttää paikoin nolojakin 
esimerkkejä on olemassa suurempi todennäköisyys sille että osallistujatkin 
kykenevät siihen.  
Ensimmäisen vaiheen fasilitaattoreina toimivat harjaantuneet 
(improvisaatio)näyttelijät jotka omaavat design thinking -asennetta ja –taitoa. 
Testicasen fasilitaattoreissa oli niin muotoilijoita, näyttelijöitä että 
kasvatustieteiden osaajia. Kaikkia tekijöitä kuitenkin yhdisti jo lähtökohtaisesti 
teatteri ja näyttelijyys. Fasilitaattorit koulutettiin Improdesignin käyttämiseen. 
Kouluttamisvaiheessa fasilitaattoreilta tuli myös parannusehdotuksia prosessin 
läpiviemiseen. Erityisesti viilattiin tekniikoita, niiden käyttöä sekä 
dokumentointimenetelmiä ja niiden käyttöä. Jokaisella fasilitaattorilla oli 
kuitenkin oma vapaus varioida aikataulutettua ohjelmaa tilanteen mukaan, 
kunhan valinnat tukivat lopputulosta ja sen syntymistä. Jälkikäteen käydyn 
koonnin perusteella heittoja syntyi ainoastaan tekniikoiden vetojärjestyksessä, 
toinen veti pidempään tiettyä tekniikkaa ja saattoi jättää toisen pois kun taas 





Improdesignissa® ensimmäisen vaiheen tärkein asia on kyky heittäytyä sekä 
uskaltaa sanoa asioita ajattelematta niitä. Osallistujien on päästävä tietylle 
vapautuneisuuden taajuudelle ja sitä varten ensimmäisen osan alkuun on 
varattava runsaasti aikaa lämmittelylle. Improvisaatiossa lämmittely tarkoittaa 
ennen kaikkea mielen lämmittelyä ja notkistamista. Lämmittely tapahtuu 
erilaisten draamallisten tekniikoiden ja pelien avulla. Lämmittelytekniikat 
valmentavat osallistujia olemaan kuuntelevaisia, valmiita tarttumaan 
signaaleihin sekä reagoimaan tilanteisiin nopeasti. Improvisaation tekemiseen 
kuuluu mielellisen avoimuuden ja valmiuden lisäksi myös fyysinen 
vapautuneisuus, joka tarkoittaa jatkuvaa fyysistä valppautta ja kykyä reagoida 
tarjouksiin myös fyysisesti. Improdesign®-menetelmän onnistumisen kannalta 
on hyvin tärkeää että kaikki osallistujat pääset tietylle vapauden tasolle, joka 
ilmentyy herkeämättömänä keskittymisenä ympärillä tapahtuviin asioihin sekä 
nopeaan kykyyn reagoida ja vastata toisen osapuolen tekemiin tarjouksiin. 
Testicasessa nousi esille huomio siitä että fasilitaattorilla on tärkeä rooli pitää 
yllä työpajan ajan myös fyysistä liikkuvuutta. Käytännössä tämä tarkoitti sitä 
että kukaan ei voinut esimerkiksi istua pidempiä aikoja jotta ote ei 
kokonaisuuden tekemisestä ei herpaantunut. Improvisaatiossa vaaditaan 
jatkuvaa läsnäoloa, niin henkisesti kuin fyysisestikin. Testicasessa tämä teema 
yhdistyi motivaatioon. Mikäli ihmiset olivat motivoituneita he olivat myös 
aktiivisesti mukana toiminnassa.  
 
Improdesign®-menetelmän ensimmäisen osan onnistumista auttaa myös 
ryhmän tiimiys ja sen vahvistaminen. On helpompi tarjota asioita 
vastapelaajalle jos hän on tuttu tai ainakin tutun oloinen. Lämmittelyvaiheeseen 
kuuluu olennaisena osana myös tutustuminen ryhmäläisiin ja tiimihengen 
vahvistaminen, Improvisaation ennen kaikkea joukkuepeliä jossa kuka tahansa 
voi ja saa vaikuttaa tarinan kehittymiseen eli tässä tapauksessa tuotteiden, 
palveluiden tai muiden strategisten asioiden kehittämiseen. Improvisaatiossa 
suuri rooli on myös ennakkoluulottomuudella. Usein mielenkiintoisimmat tarinat 
syntyvät hulluimmista ja ennakkoluulottomimmista asioista ja tarjouksista, niin 
myös liike-elämässä. Liike-elämässä menestyvät ne jotka uskovat itseensä ja 
omaan erikoislaatuisuuteensa. Testicasen palautteissa nousi esille se että 
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tekemistä auttoi se että toiminnalla oli päämäärä (Napapiirin alueen 
kehittäminen). Se antoi toiminnalle tarpeeksi konkreettista ulottuvuutta ja 
samalla se auttoi myös fasilitaattoreita ohjaamaan toimintaa kun sillä oli selkeä 
päämäärä. 
 
Improdesign®-menetelmän käytännön vaiheet: 
1. Tervetuloa 
   Fasilitaattori esittelee itsensä, toivottaa osallistujat tervetulleeksi ja  
             kertoo lyhyesti päivän agendan. Hän kertoo mikä työpaja on ja mikä  
             sen tarkoitus on. Avaa improvisaatiota ja sitä kuinka sitä tullaan  
             työpajan aikana käyttämään. Fasilitaattori luo yhteishenkeä heti alussa 
             ja alkaa ryhmäyttämään porukkaa yhteen. 
2. Lämmittely.  
  Lämmittely on olennainen osa työpajan aloitusta. Ajatus on saatava 
             juoksemaan ja veri virtaamaan. Lämmittelyvaihe perustu yksinkertaisiin  
   peleihin ja leikkeihin, jotka herättävät mielikuvituksen ja intuition  
             hereille ja samalla ryhmäyttävät ryhmää ja madaltavat rimaa osallistua  
             ja heittää omia ideoita ja ajatuksia työpajan aikana. Lämmittely on  
             ensisijaisesti sanallista ja henkistä mutta oma arvonsa on myös  
             fyysisellä lämmittelyllä ja rentoudella. Ryhmä on yhteisessä ringissä  
             seisomassa. 
3. Tutustuminen 
  Lämmittelyn ohella on tärkeää tietää kenen kanssa työpajassa on  
   mukana. Minkä alan ihmisiä, minkä nimisiä ihmisiä on mukana.  
   Yhteisöllisyys ja ryhmädynamiikka ovat olennaisia asioita työpajan  
   onnistumisen kannalta. Tutustumiseen ja ryhmäytymiseen käytetään  
   yksinkertaisi improvisaatiopelejä ja tutustumisleikkejä. Kuten  
   ensimmäisessä vaiheessa myös tässä ryhmä on ringissä seisomassa.   
   Vähintään tässä vaiheessa on myös ohjaajan näytettävä kuinka  
   mokaaminen tapahtuu ja osoitettava siten että kaikki tekeminen ja  





4.  Työpajan etenemisen tarkempi läpikäynti 
Improdesignissa on tärkeää että jokainen osallistuja tietää missä  
mennään, mitkä ovat tavoitteet ja että mitä missäkin vaiheessa pitää 
tehdä. Alkulämmittelyn jälkeen on aika antaa varsinainen tehtävänanto. 
Käydään läpi mikä on päivän tavoite, mikä on tehtävänanto, mihin 
haasteeseen haetaan ratkaisua. Käydään läpi pelisäännöt, miten 
päivän aikana toimitaan, mikä on sallittua ja mitä tulisi välttää (mikäli 
sellaisia asioita on). Tärkeää on sanoa myös ääneen että aina saa 
pitää kysy mikäli siltä tuntuu. Kenenkään osallistujan ei tule tuntea 
oloaan tyhmäksi työpajan aikana. Mikäli käytetään työkaluja, kuten 
post-it –lappuja fälppipaperia on niiden funktio ja käyttämismalli hyvä 
avata osallistujille. 
5.  Pelaaminen – Improdesign –työkalun käyttäminen 
  Fasilitaattori ohjaa osallistujat improvisaationtekniikoiden ja 
             Improdesign- työkalun käyttämiseen. Fasilitaattori myös ohjeistaa  
             dokumentoinnin; onko joku ulkopuolinen joka dokumentoi vai  
             dokumentoivatko kaikki osallistujat työpajan mittaan tuloksia ja  
             havaintoja paperille. Työpajassa toteutetaan tuote- ja tai  
             palvelukehitystä ideoinnin näkökulmasta. 
6. Yhteenveto ja palaute 
  Työpajan päätteeksi Improdesign-työkalun avulla saadut ideat ja  
   havainnot käydään yhdessä läpi. Mitä syntyi, miten ideoita voi  
             yhdistellä, mitkä ovat lopputulemat. Fasilitaattorin on tärkeä osoittaa  
             osallistujille että työpajan hauskanpito on tuottanut myös  
             muotoiluprosessia ajatellen täysin relevantteja ja arvokkaita ideoita. On  
             tärkeä tehdä yhteenveto ja koonti yhdessä ja jakaa ajatuksia ja fiiliksiä  
             työpajan kulusta ja ideoista kaikkien kesken. Tällöin pidetään  





7.  Kiitos ja info jatkosta! 
  Lopuksi on syytä kiittää osallistujia heittäytymisestä improvisaation ja  
   tuotekehityksen maailmaan. Tässä vaiheessa ryhmä on mitä  
             luultavimmin samaan aikaan sekä innostunut että väsynyt. Tärkeintä on  
             että ihmiset lähtevät hyvillä mielin pois. Tässä vaiheessa on myös hyvä  
             kertoa miten prosessi jatkuu ja mitkä ovat seuraavat askeleet.  
 
Improdesignin jatko-osa 
Improdesign-menetelmän toisessa vaiheessa keskitytään syvemmin 
muotoilullisiin tematiikkoihin ja näkökantoihin konseptikehittämisen 
näkökulmasta. Ensimmäisen vaiheen suuresta ideamäärästä poimitaan 
muutamia mielenkiintoisimpia ja potentiaalisimpia ideoita joista lähdetään 
rakentamaan konsepteja ja kokonaisuuksia. Toisessa vaiheessa mietitään 
ideoiden kannattavuutta eri perspektiiveistä. 
 
Toista vaihetta työryhmissä johtaa muotoilija. Ensimmäisessä vaiheessa 
fasilitaattorit olivat näyttelijöitä joilla oli kyky viedä ideoita kohti 
konseptimaisuutta. Toisessa vaiheessa muotoilijat tarkastelevat yhdessä tiimin 
kanssa ideoita niiden taloudellisten, sosiaalisten ja teknisten kulmien läpi. 
Näkökulmia voidaan myös muokata ja soveltaa tilaajan tarpeiden mukaan. Joka 
tapauksessa toisessa vaiheessa ensimmäisen vaiheen ideoista on tarkoitus 
saada muutama esiteltävä konsepti jotka vastaavat tilaajan ennalta 
määrittelemään ongelmaan tai haasteeseen. Toinen vaihe on puhtaampaa 
tuotekehitystyötä verrattuna ensimmäisen vaiheen ideointityöskentelyyn. 
Toisessa vaiheessa tiimit voivat koostua joko ensimmäisen vaiheen tiimeistä 
(suositeltavaa) tai sitten toisen vaiheen tiimit voivat koostua muusta 
henkilöstöstä, esimerkiksi yrityksen tuotekehitysosastosta höystettynä yrityksen 
keskijohdolla. Tiimillä on joka tapauksessa mahdollisuus ideoida ensimmäisen 
vaiheen ideoita/konseptirunkoja vielä pidemmälle. Toisen vaiheen fasilitaattorin 
(muotoilijan) tehtävä on koota järkevät konseptit jotka esitellään tilaajalle. 




Muita vastaavia työkaluja maailmalla 
 
Tutkimukseni loppuvaiheilla löysin Improdesignia vastaavan työkalun. Työkalun 
nimi on Design Improv ja se perustuu improvisaation ja pelaamisen 
hyödyntämiseen ryhmähengen luojana ja muotoiluprojektien potentiaalin 
kirkastajana. Design Improv on Nathan Waterhousen ja Design Counsilin 
kehittämä peli joka perustuu pelikortteihin ja muihin oheistavaroihin joilla 
yhteistä peliä pelataan. Korteissa on annettu ohjeet eri pelien pelaamiselle sekä 
ohjeet koko prosessin läpiviemiselle. Mielenkiintoista tässä on se että olen 
tehnyt hyvin pitkälti samanlaisia johtopäätöksiä ja lopputulemia prosessin 
kannalta kuin mitä Design Improv –menetelmän ohjeet kertovat omasta 
näkökulmastaan, ilman että olin tietoinen Design Improvn olemassaolosta saati 
sisällöstä. Tämä kertonee siitä että improvisaatio, ennen kaikkea sen 
draamalliset menetelmät, ovat hyvin samanlaisia ympäri maailmaa. Tästä 
voitaneen kiittää sekä Johnstonea että Spolinia, jotka ovat luoneet pohjan koko 
nykypäivän improvisaatioteatterialalle. 
Erityisen mielenkiintoista oli huomata että myös Design Improv –työkalun tekijät 
ovat pohjanneet ajatuksiaan Mihaly Csikszentmihalyin Flow-teoriaan ja 
yhdistäneet sen hyvin tärkeäksi osaksi improvisaation ja designprosessin 
kombinaatiota. 
”Being completely involved in an activity for its own sake. The ego falls away. 
Time flies. Every action, movement, and thought follows inevitably from the 
previous one, like playing jazz. Your whole being is invlved, and you’re using 
your skills to the utmost.” Mihaly Csikszentmihalyi (Lainaus Design Improv –
työkalun käyttäjäoppaan johdantosivulta.)  
 
Vertailukohdaksi omiin ajatuksiini Improdesignin vaiheiden työjärjestyksestä (s. 
61-63)  on syytä laittaa Design Improv –työkalun versio samasta. 
 
1. Kerro tavoitteet (Pidä huoli että kaikki on selvää tilaajan kanssa) 




3. Tervetuloa (Toivota osallistujat tervetulleeksi, esittele tiimi ja tavoitteet). 
4. Kerro säännöt (Kerro improvisaation säännöt, kuuntele ja vastaa 
kysymyksiin) 
5. Aloita ja alusta pelit (Vahvista ryhmähenkeä ja osallistavuutta) 
6. Improvisoi! (Valmenna improajia, pidä ohjat käsissä) 
7. Mikä vaihe? (Sopivien pelien valinta yhdessä pelaajien kanssa. Kortit!) 
8. Ideoiden tallentaminen (Ideoiden tallentaminen, esimerkiksi post-it –lapuilla) 
9. Paikan luominen (Luodaan olemassa oleva ongelma) 
10 Palasten löytäminen  (Ideoiden ja skenaarioiden testaaminen). 
11. Rakenna skenaarioita (Ilmenneiden detalien ja konseptien tutkiminen.) 
12. Iterointi ja kehittyminen (Tarkempien kohtausten luominen analysointia 
varten.) 
13. Yhteenveto ja jäähdyttely (”warm-down” – pelien pelaaminen ja reflektointi) 
14. Session jälkeinen tsekkauslista (Seurannan ja dokumentoinnin tekeminen) 
 
Design Improv vrs Improdesign 
 
Kokonaisuudessaan työkalut ovat melko lähellä toisiaan. Design Improv –
työkalussa prosessi on monivaiheisempi ja sen järjestys poikkeaa hieman 
Improdesignista. Suurin ero on että Design Improvssa systemaattisesti 
keskitytään yhteen caseen/ongelmaan kerrallaan. Kun taas Improdesignissa 
intuitiolla ja improvisoinnilla on enemmän varaa vaikuttaa myös koko prosessin 
kulkuun. Design Improvssa on vain yksi vaihe kun taas Improdesignissa 
vaiheita on kaksi. Selkeästi ensimmäinen vaihe jossa tuotetaan (hyvinkin 
vapaasti annettujen raamien sisällä) ideoita ja analysointi ja jatkokehitys 
tapahtuvat toisessa vaiheessa enemmän muotoilulähtökohtaisesti kun taas 
Design Improvssa sekä improvisaation avulla luominen että analysointi 
tapahtuu kaikki yhdessä ja samassa vaiheessa. Design Improv on selkeästi 
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enemmän puhtaasti muotoilijavetoinen prosessi, kun taas Improdesignissa 
ensimmäisessä vaiheessa vetovastuu voi olla sekä muotoilijalla (joka taitaa 
improvisaation) että improvisaatioteatterin ammattilaisella (joka taitaa 
muotoiluajattelun). Improdesignissa muotoilijan rooli ja tuotekehityksellinen 
aspekti ovat mukana molemmissa vaiheissa mutta jatkotyöstön osalta sen 
merkitys on suurempi toisessa vaiheessa.  
Toinen merkittävä ero näiden työkalujen välillä on se että Design Improvssa 
työskentely perustuu pelikorttien ja oheismateriaalin varaan kun taas 
Improdesignissa itse osallistujille ei jaeta tekemisen kannalta välttämättömiä 
työkaluja vaan työpajan eteneminen perustuu fasilitaattorin ohjaukseen.  
 
Improdesignissa käytettävät pelit ja tekniikat 
Improdesignissa käytetyt tekniikat ja pelit pohjautuvat pitkälti Keith Johnstonen 
























KLO 8 Koko ryhmä pihalle, herääminen ja lämmittely noin 20 min 
- vetäjien lyhyt nimiesittely 
- venyttelyt ja huudot (kroppa auki, ääni auki) 
- vihollinen/suojeli -peli  
o jokainen valitsee itselleen vihollisen ja suojelijan (ei kerrota muille). 
Ajatus on että pelaajat pitävät vihollisen kaukana itsestään ja 
pysyvät lähellä suojelijaa. 
- Polttopallo (tarvitaan pehmeät pallot) 
- Kikkelbanana 
o Tervapata-hengessä rinkiin, yksi kiertää kehää toitaen ”saukko 
saukko …”. Jonkun kohdalla sanoo ”kikkelbanana!”. Lähtevät 
juoksemaan vastakkaisiin suuntiin kehää. Kohdatessaan pyörivät 
käsikynkässä neljä kierrosta huutaen ”tervetuloa, tervetuloa!”. 
Pyrkivät ehtimään ensin vapaaseen paikkaan. 
 
Klo 8.30/8.45 Tutustuminen koko ryhmällä sisällä 
- vaihda paikkaa jos 
o ollaan piirissä, joku keskellä ja toteaa ” vaihda paikkaa jos.. sinulla 
on siniset sukat”. Ja kaikki joilla on siniset sukat vaihtaa paikkaa. 
- täytyy sanoa jotain mikä ei liity edellisee sanaan 
o ollaan ringissä (voidaan kävellä) ja sanotaan vuoronperään sana 
joka ei saa liittyä mitenkään edellisen sanoja sanaan. 
- Brief päivän tapahtumista. Jakautuminen pienryhmiin. 




Klo 9.30 - 11.00 Ryhmäytyminen pienryhmissä 
- sananimiketju 
o pelaaja kertoo nimen ja ottaa katsekontaktin seuraavaan, joka 
sanoo nimen ja ottaa katsekontaktin seuraavaan… kunnes koko 
kierros on käyty. Nimen lisäksi voidaan ottaa koulutusala, mistä 
kotoisin, maa, eläin… 
- järjestyspeli 
o pituusjärjestys, ikäjärjestys, maantieteellinen järjestys jne. 
- Aakkoset 
o aakkoset kerrallaan käydään läpi sanoja, kunnes kukaan ei enää 
keksi samalla kirjaimella alkavia sanoja 
- yhdyssana 
o piirissä muodostetaan yhdyssanoja (ei tarvitse olla järkeviä) 
- King John 
o ringissä, jossa huipulla yksi on King John, seuraava on Queen John 
ja seuraavat ovat järjestyksessä 1, 2, 3.. 
o peli alkaa siten että King John toteaa esim. ”Queen John has killed 
King John” johon kuningattaren tulee vastata ”Not I”. johon kuningas 
toteaa ”Then how killed King John”, ja kuningatar jatkaa esimerkiksi 
” Number one killed King John” ja number one  toteaa ”Not I” jne. 
Ideana pysyä hereillä ja lausua lauseet mahdollisimman hyvällä 
artikulaatiolla. huonosta lausumisesta , jäätymisestä tai muusta 
joutuu jonon hännille eli viimeiseksi numeroksi. Tavoitteena on 
päästä kuninkaaksi. 
- Kuutamolla, kaksi tarinaa 
o pelaaja kertoo kaksi tarinaa joista toinen on totta ja toinen ei. 
Yleisön pitää arvata kumpi on totta ja kumpi ei. 
- Pim Pom -pallo 
o syötellään palloa. Kun syötä pallon pitää sanoa Pim ja joku yteisesti 
valittu asia (esim koulutusala, nimi tms.) ja kun saat pallon sano 
Pom ja toistat edellisen pelaajan sanoman asian sekä sanot omasi 




- ”olen puu” 
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o Still-kuvat, esim. kolme pelaajaa (tai enemmänkin). Yksi aloittaa 
esim. ”olen puu”, johon toinen voi jatkaa esim. ”olen omena puussa) 
jne. 
o voidaan jatkaa kohtauksina 
- Lahjan anto 
o Piirissä annetaan lahjoja ja saajan (tai antajan) täytyy määritellä 
mikä se on. Harjoittaa mielikuvitusta ja mimiikkaa. 
- Statuspeli 
o annetaan jokaiselle lappu jossa on numero yhdestä neljään. 
Pelaajat pitävät tiedon omanaan ja kohtaukselle annetaan paikka, 
esim. opettajainhuone. Pelaajien täytyy näytellä omat statuksensa 
ja sovittaa ne muiden statuksiin. 
- Asioiden myyminen 
o myydään jalkalamppu kotistereoina. Ominaisuuksien kehittäminen 
tuotteille. 
 




Klo 13 Kerrotaan iltapäivän agenda kaikille. 
KLO 13.05 ESIMERKKI-IMPROA, fasilitaattorin improavat  
- Valitaan muutama asia jotka tulevat kohtauksen aikana ilmi (kirjoitetaan 
ylös) 
- ENSITREFFIT (otetaan kaksi opiskelijaa jotka saavat ohjata kohtausta 
meneekö se oikeaan vai väärää suuntaan). 
- ”olen puu” 
 
 
13.20 JAKAUTUMINEN RYHMIIN 
Ryhmissä aluksi lämmittely, jonka jälkeen tekniikoita ja purkukeskusteluja hyvässä 
suhteessa. Mahdollisimman paljon tekemistä ja actionia. Oheismateriaalina ”fläppi-paperia”, 
tusseja, post-it -lappuja ym. Tärkeää kirjoittaa kaikki ylös ja tsempata ja rohkaista pelaajia 
sanomaan kaikki ääneen. Moka on lahja ja epäonnistumisesta ansaitsee aplodit. Ottakaa 
tarjouksia ja antakaa tarjouksia.  
Lämmittelynä JOO-peli 
Roolien vaihto 
- opiskelualojen vaihto keskenään 
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Sana/lause kerrallaan tarina 
”sinne rakennetaan” (voidaan hyödyntää esim. palloja) 
 
KLO 15.00 PIENRYHMIEN YHTEENVETO, seuraavan tapaamisen sopiminen 
KLO 15.30 YHTEINEN YHTEENVETO 
 
